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Diplomska naloga v praktičnem delu predstavlja razvoj prvoosebne raziskovalne video igre 
Vrzel (angl. The Gap). Igra je zaradi svoje zahtevnosti in multidisciplinarnosti rezultat skup-
nega dela; vsak študent je h končnemu proizvodu prispeval svoje znanje in veščine iz različ-
nih panog ustvarjanja iger. Vrzel je realizirana v pogonu Unreal Engine 4, ki je zaradi svoje 
fleksibilnosti trenutno eden izmed bolj priljubljenih na tržišču.  
Analitični del diplomskega dela sva posvetila raziskovanju vlog zgodbe in igralnosti v video 
igrah ter njunemu medsebojnem odnosu. Ker se je pomembnost zgodbe v igrah med njiho-
vim razvojem okrepila, so postale alternativen, a vedno bolj priljubljen medij pripovedova-
nja. Poleg animacije igralčevega uma prek (tradicionalnih) komponent zgodbe igre namreč 
posamezniku omogočijo aktivno participacijo v poteku pripovedi. S tem igralcu potešijo pri-
marno, notranjo željo po ukrepanju. 
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ABSTRACT 
The practical part of this BA thesis consists of developing a first-person exploration game 
titled The Gap. Due to all the challenges and multidisciplinary requirements, the game was 
produced cooperatively; each student contributed its own knowledge and skills from differ-
ent branches of game development. The Gap is built in Unreal Engine 4, which is – due to its 
flexibility – currently one of the most popular game engines on the market.  
The analytical part of the BA thesis focuses on exploring the roles and conjunction of story 
and gameplay in video games. With rising significance game developers attribute to the 
story, video games have become an alternative, yet popular medium of storytelling. Besides 
spiking player’s imagination with traditional narrative elements, games enable active partic-
ipation in the story itself. This satisfies the player’s primary drive for taking action. 
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1 Uvod 
Prvoosebne raziskovalne ali pripovedne video igre so se pojavile – prvotno le kot kontrover-
zen koncept – šele v začetku tega desetletja. Zaradi svoje specifičnosti v poudarjanju predno-
sti zgodbe pred igralnostjo so si sprva nadele zaničljiv vzdevek »simulatorji hoje« (angl. 
walking simulators), ki so ga podporniki žanra kasneje ironično celo privzeli. S svojim ekspe-
rimentalnim odklonom tradicionalnih vrednot video iger prestavljajo meje njihove defini-
cije; poleg miselnih izzivov ponujajo namreč tudi širši razpon narativnih in čustveno nabitih 
doživetij.  
Ker je pri omenjenem žanru v ospredje – pred igralnostjo – postavljena zgodba, bova v nada-
ljevanju raziskala strukturo (tradicionalne) zgodbe, kako se ta prilagaja zahtevam interaktiv-
nih medijev, kakšni so postopki vpeljave zgodbe v (raziskovalne) video igre, v kateri obliki je 
zgodbo najbolje izraziti v mediju video iger, kaj so učinkoviti igralni prostori, kako združiti 
igralnost z zgodbo in na kakšen način se to udejanji v raziskovalnih video igrah.  
Medij video iger večinsko daje prednost igralnosti in ne zgodbi, odnos med njima pa je dokaj 
težaven. Glavna naloga diplomskega dela bo zato ugotoviti do katere stopnje je možno igral-
nost združiti z zgodbo in ali je sploh mogoče doseči njuno popolno zlitje. Ker so meje izraz-
nosti v interaktivnih medijih še dokaj neraziskane, predvidevava, da se s pomočjo izbranih 
tehnik in postopkov lahko zgodbo in igralnost poveže do stopnje, ki omogoča igralčevo po-
polno poglobitev v igro.  
Zaključke in spoznanja, pridobljene v teoretičnem delu naloge, bova nato preizkusila v 
praksi z izdelavo in testiranjem svoje video igre. Cilj diplomskega dela tako predstavlja obli-
kovanje in razvoj raziskovalne video igre z naslovom Vrzel. 
1.1 Kratka zgodovina raziskovalnih video iger 
Raziskovalne igre so se kot žanr začele uveljavljati šele v začetku tega desetletja, vendar nji-
hovi zametki segajo v 80. leta prejšnjega stoletja. Takrat je izšla igra Explorer, ki je bila za 
tisti čas tehnično zelo napredna, vendar je bila zavoljo svoje monotonosti neuspešna.1 
Prva »prava« raziskovalna igra, ki je doživela kritiško priznanje in tako skorajda samostojno 
zagnala žanr, je bila Dear Esther, katere obstoj sega v leto 2008, ko so jo ustvarili kot »mod« 
                                                               
1 Graeme MANSON, The origins of the walking simulator, Eurogamer, 13. 11. 2016, dostopno na 




(modifikacijo obstoječe igre) za igro Half-Life 2. Mod je predstavljal eksperiment v načinu 
pripovedovanja zgodbe, igro brez kakršnihkoli tradicionalnih elementov igralnosti razen 
hoje po samotnem otoku, ki se mu je pridružila razdrobljena naracija. Šele komercialni izid 
igre Dear Esther leta 2012, ki je igri dal povsem novo podobo in glasbo, je doživel širši uspeh, 
saj je zaradi čudovitih okolij in atmosfere privabil veliko novih igralcev in kritikov.2  
V naslednjih letih se je začelo pojavljati vedno več raziskovalnih iger, ki so razvijale meje 
žanra. Prva je bila igra Proteus (2013), ki je bila brez cilja in je igralcu omogočala raziskovanje 
postopkovno zgrajenega okolja. Istega leta je izšla tudi Gone Home (2013), ki je žanr bolj pri-
bližala tradicionalnim igralcem in poleg hoje uvedla še druge igralne mehanike ter uganke, 
ki so služile za odkrivanje zgodbe.  
Igra The Stanley parable (2013) je v žanr vnesla humor in pripovedovanje zgodbe obrnila na 
glavo s pripovedovalcem, ki se je zavedal igre in se odzival na igralčeve določitve. The va-
nishing of Ethan Carter (2014) je premikala meje grafičnih sposobnosti in mojstrsko povezo-
vala zgodbo z igralnostjo.  
Nekatere izmed bistvenih iger za razvoj žanra so bile tudi The beginner's guide (2015), ki je 
raziskovala razmerje med igralci in razvijalci iger, Firewatch (2016), do zdaj najbolj uspešna 
predstavnica tega žanra, saj je poleg privlačne podobe igralcem omogočala interakcijo z liki 
v igri, in What remains of Edith Finch (2017) zaradi edinstvenega pristopa do pripovedovanja 
zgodbe s pomočjo igralnostnih mehanik.  
Raziskovalne igre med igralci postajajo vedno bolj priljubljene, žanr pa je privlačen tudi za 
razvijalce, saj lahko igro ustvarijo z manjšo ekipo. Vsako leto tako izide vedno več raziskoval-
nih iger, pod oznako »simulator hoje« pa je na priljubljeni spletni trgovini Steam že več kot 
350 naslovov.3  
 
                                                               
2 Jon IRWIN, Devs discuss the history and the future of so-called »walking sims«, Gamasutra, 17. 2. 2017, do-
stopno na <https://www.gamasutra.com/view/news/291307/Devs_discuss_the_history_and_the_fu-
ture_of_socalled_walking_sims.php> (16. 3. 2018). 
3 Steam Store, dostopno na <https://store.steampowered.com/search/?term=walking+simulator> (18. 3. 
2018). 
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I TEORETIČNI DEL – SARA LUKANC 
2 Zgodba 
2.1 Pomembnost pripovedovanja zgodb 
Zgodbe že od nekdaj predstavljajo poglavitno sestavino našega vsakdanjega življenja. Kar se 
je začelo zgolj kot opisovanje lova in pripovedovanje zgodb prednikov ob ognju, se je kmalu 
razcvetelo v mite in legende, ki so ljudi učile in svarile ter razlagale (nad)naravne pojave v 
času, ko znanost še ni dosegala sodobnih razsežnosti. Ne glede na geografsko pojavnost so 
vsa plemena, družbe in civilizacije ustvarile obilico zgodb, od katerih se jih je peščica ohra-
nila vse do danes, ostale pa so potonile v pozabo.1 Ne glede na njihov (ne)obstanek je ključni 
element vsake zgodbe razvoj jezika.  
Z oblikovanjem jezika je sočasno prišlo do prestrukturiranja in medsebojnega povezovanja 
možganskih centrov ter s tem do formiranja narativne celote. Čeprav se morda zdi, da smo 
ljudje pripovedovanje zgodb ohranili in izpopolnili predvsem z namenom krajšanja prostega 
časa (romani, filmi, igre ipd.), se je to razvilo na podlagi resnejšega namena in cilja: komuni-
kacije kompleksnejših informacij. Zgodbe so tako postale eden glavnih temeljev eksistence 
in razvoja človeških kultur ter civilizacij.2 Omogočajo namreč prenos znanja iz ene genera-
cije v drugo, iz česar izhaja tudi njihova medsebojna podobnost oz. univerzalnost ne glede 
na kraj ali čas izvora.  
Zgodovinsko gledano bi se lahko reklo, da je imelo malo stvari tako močan vpliv na razvoj 
človeštva, kot ga imajo zgodbe.3 Vsak človek se z zgodbami srečuje na vsakodnevni ravni – 
sleherni posameznik je namreč tako naravni pripovedovalec kot tudi naravni poslušalec 
zgodb.4  Seveda pa se na tej točki pojavi poglavitna razlika med osrednjima vrstama naracije: 
vsakdanje ali neformalne in profesionalne ali univerzalne. Vsakdanje zgodbe, npr. kaj se 
nam je zgodilo čez dan, si ljudje pripovedujemo med seboj prosto in neodvisno od kriterijev 
strukture, stopnje zanimivosti, dovršenosti, uporabe jezika, produkcije itd. Na drugi strani 
pa so izurjeni avtorji zmožni zgodbe povzdigniti na višjo, širši množici dostopno in všečno 
raven, ki je neformalne zgodbe ne dosegajo.  
                                                               
1 Josiah LEBOWITZ in Chris KLUG, Interactive storytelling for video games, Oxford: Elsevier, 2011, str. 1. 
2 Chris CRAWFORD, Chris Crawford on interactive storytelling, Berkeley: New Riders, 2005, str. 3. 
3 LEBOWITZ in KLUG 2011, op. 1, str. 1. 





Ker je definicij zgodbe najverjetneje prav toliko, kot je pripovedovalcev, je njena najbolj splo-
šna verzija naslednja: zgodba (kaj je povedano) ali naracija (kako je to povedano) na kratko 
velja za poročanje povezanih dogodkov, ki so bodisi resnični bodisi izmišljeni, v časovnem 
zaporedju izgovorjenih ali pisanih besed oz. podob.5 
Kljub dozdevno preprosti formuli zgodba ali naracija v primeru uporabe za namene različ-
nih medijev zahteva bolj kompleksno razlago – naracija se namreč ne enači vedno z zgodbo, 
vsaka zgodba pa hkrati potrebuje svojo naracijo.6 Zgodba ni le poročilo povezanih dogodkov, 
ali kot bi Mark Twain povzel vsakdanje življenje – »ena prekleta stvar za drugo«,7 temveč za-
hteva elemente, ki se ljudi dotaknejo ali jih celo globlje čustveno ganejo. Da pa bi elementi 
dosegli omenjeni učinek, morajo imeti svojstven namen. Ko torej govorimo o profesionalno 
pisanih zgodbah bodisi za igre bodisi filme, njihovo bistvo lahko povzame naslednje: »Dobre 
zgodbe niso le sekvence dogodkov; vse ima svoj namen, ki pa največkrat dalj časa ostane 
skrit.«8  
Če torej upoštevamo omenjeni dodani komponenti zgodbe (všečnosti in namenskost vseh 
vključenih elementov), dobimo prenovljeno definicijo: zgodba predstavlja potovanje (zani-
mivega) protagonista9, ki se v želji po doseganju svojih ciljev spopada s stopnjevanimi pre-
prekami/problemi.10 
2.3 Struktura (tradicionalne) zgodbe 
Vsaka zgodba ima svojo notranjo in zunanjo zgradbo. Zunanjo sestavljajo vsi avdiovizualni 
dejavniki (besede, zvok in podobe) končnega izdelka. Čeprav so morebiti manj evidentni, 
t. i. skriti elementi notranje zgradbe (dejanja, poglavja, prizori, zapisi, raziskave ipd.), so ena-
kovredni v svoji strukturni poglavitnosti – zunanja zgradba v veliki meri na njih namreč 
sloni.11 
                                                               
5 Emily FRISELLA, Narrative, LitCharts, 5. 5. 2017, dostopno na <https://www.litcharts.com/literary-devices-
and-terms/narrative> (12. 1. 2018). 
6 Dan PINCHBECK, Story as a function of gameplay in first person shooters, Portsmouth 2009, str. 36. 
7 GLASSNER 2004, op. 4, str. 36. 
8 Prav tam, str. 15. 
9 Čeprav se pojmi »protagonist«, »glavni junak (skrajšano junak)« in »glavni lik« pomensko medsebojno delno 
razlikujejo, jih bom v nadaljevanju uporabljala kot sinonime.  
10 GLASSNER 2004, op. 4, str. 36. 
11 Prav tam, str. 37. 
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Pri tradicionalnih zgodbah (romanih, novelah, filmih ipd.) si tako notranja kot zunanja 
zgradba zgodbe delita skupne temelje v izbiri in ureditvi vseh ključnih dejavnikov s poudar-
kom na likih ter zapletu. Vsaka (dobra) zgodba mora vsebovati vsaj 5 osnovnih kriterijev: 1. 
protagonista (glavni lik), 2. konflikt, 3. protagonistov boj, 4. razrešitev in 5. nauk.12 Točke 2, 3 
in 4 so del t. i. zgodbenega zapleta (angl. plot).  
2.3.1 Tridelna struktura 
V času moderne fikcije obstaja več vrst zgodbenih zapletov. Ne glede na njihovo variabilnost 
ostaja največkrat uporabljena t. i. junakova pot (angl. the Hero's Journey).13 Ker je struktura 
junakove poti dokaj kompleksna, bom v nadaljevanju razčlenila njeno skrajšano verzijo, t. i. 
tridelno strukturo (angl. Three-act Form). Ta predstavlja zgodbeni temelj večine televizijskih 
serij in filmov, ki presegajo časovni okvir 30 minut. Kot že izraz pove, je z analitičnega vidika 
sestavljena iz 3 delov: 1. zapleta, 2. razvoja in 3. razpleta. 
2.3.1.1 Zaplet 
V zapletu (angl. setup) se nam sprva predstavi glavni lik – protagonist. Protagonistovo sicer 
umirjeno/uravnoteženo/stabilno življenje in duševno stanje (kar sicer ne pomeni, da je z 
njim tudi zadovoljen) nenadoma prekine nepričakovan dogodek oz. komplikacija, ki je 
(predvsem) gledalec sprva ne more označiti za dolgoročno pozitivno ali negativno.14 
                                                               
12 CRAWFORD 2005, op. 2, str. 14. 
13 Sama po sebi sicer ne predstavlja formule kakovostnega pisanja in s tem ne jamči dobre zgodbe, sestavlja jo 
namreč 12 korakov, ki nimajo določenega sosledja in jih zatorej avtor lahko deloma poljubno izpušča. 
14 Nekaj, kar se na začetku morebiti zdi kot pozitivna izkušnja protagonista (npr. loterijski zadetek), se kasneje 
lahko namreč izkaže za negativno (protagonist npr. postane tarča roparjev/izsiljevalcev itd.) in obratno. 








Ko se omenjeni pripetljaj zgodi in poruši njegovo dotedanjo življenjsko stabilnost, se prota-
gonist odloči situacijo vrniti v prvotno stanje. Zaplet se tako zaključi s prvim evidentnim po-
skusom junaka razrešiti težavo, ki pa vsebuje 2 izziva: zunanji (dejanja) in notranji (osebna 
načela in prepričanja).15  
2.3.1.2 Razvoj 
V drugem delu, imenovanem razvoj (angl. confrontation/development), se protagonist znajde 
v središču razmer, ki se izkažejo za bolj zapletene, kot je sprva predvideval. Od sebe mora za-
torej dati vse, saj se težavnost reševanja problema večinoma stopnjuje. V najboljših primerih 
zgodbenih zapletov pa protagonistov boj ni le zunanji, temveč tudi notranji – boja si v svojih 
razrešitvah nasprotujeta, protagonist pa tako ne more hkrati zadovoljiti zunanjih in notra-
njih potreb.16 Drugi del tridelne zgradbe se zaključi z dejanjem, ki izkaže vnovično predanost 
protagonista k razrešitvi problema – na tej točki je najbolj pomembno spoznanje, kaj potre-
buje, v nasprotju s tem, kaj si želi.  
2.3.1.3 Razplet 
Z omenjeno reafirmacijo protagonist izgubi možnost vrnitve. Začne se razplet (angl. resolu-
tion).  V tretjem delu se napetost med obema silama stopnjuje do t. i. vrha (angl. climax), ki 
predstavlja najvišjo stopnjo konflikta pred dokončno razrešitvijo. V času vrhunca mora pro-
tagonist soočiti tako svoj zunanji kot notranji izziv, ki pripeljeta do razkritja bistvene karak-
teristike (strahopetnosti, poguma itd.).17    
Četudi privzamemo zgoraj naštete elemente vsake (tradicionalne) zgodbe kot temeljne, je 
treba poudariti, da mora zgodba nasploh zadostiti tudi (splošnemu) pričakovanju posame-
znika. To sicer lažje dosežemo z natančnim sledenjem strukturnim kriterijem zgodb, ki pa 
ne velja vselej tudi za video igre.18 
  
                                                               
15 GLASSNER 2004, op. 4, str. 55. 
16 Prav tam, str. 56. 
17 Prav tam, str. 59. 
18 CRAWFORD 2005, op. 2, str. 14. 
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3 Od tradicionalne zgodbe do interaktivnega pripo-
vedovanja 
Razlog dvoličnosti leži predvsem v tem, da igralec od igre ne pričakuje sledenja strogemu 
protokolu pripovedovanja zgodb, kot bi to pričakoval npr. od filma ali romana.19 Tako bi se 
lahko v svetu iger obnesla (oz. celo predstavlja množično uporabljen tip) zgodba, kjer je v 
prvi vrsti pomembno igralčevo preživetje (npr. akcijske igre).  
Tehnologija igra pomembno vlogo pri pripovedovanju zgodb. Ne glede na svojo vrsto je me-
dij osrednji del vsake zgodbe. Enako velja za interaktivne zgodbe in video igre. Glavni dejav-
nik, ki jih v pogledu medija ločuje od tradicionalnih zgodb, je možnost vključitve igralca. Na 
tej točki se pojavi velikokrat napačno razumljen in uporabljen pojem interaktivnosti.20 
3.1 Definicija interaktivnosti 
Ker vsesplošen dogovor o tem, kaj pojem »interaktivno« pomeni, ne velja, je treba pojav pre-
učiti s strani enosmerne in dvosmerne možnosti pripovedovanja. Branje knjige oz. ogled pla-
kata ali filma splošno velja za enosmerno pripovedovanje – tok informacij je usmerjen od 
medija proti bralcu/gledalcu in ne tudi obratno. Ne glede na to, kako si npr. bralec razlaga 
prebrano besedilo, se z njim strinja ali ne, na njegovo vsebino s svojim mnenjem in željami 
ne more vplivati.  
Ravno nasprotno pa velja za dvosmerne medije, ki predstavljajo idejo igralčeve/bralčeve 
možnosti vplivanja na potek zgodbe. Dvosmerno pripovedovanje zgodb lahko tako ozna-
čimo za definicijo interaktivnega: »Interaktivnost temelji na možnostih izbire, ki so na raz-
polago uporabniku.«21  
Na tej točki je treba poudariti, da interaktivnost ni binarna količina – je ali pa je ni –, temveč 
deluje kot aritmetična količina: pojavlja se lahko v različnih razsežnostih.22 Ne glede na me-
dij je pisanje docela dvosmernih zgodb skoraj nemogoče. V svetu interaktivnih medijev se 
nadzor, ki ga igralec pridobi z interaktivnostjo, odraža večinoma na ravni igralnosti, ne pa 
tudi poteka zgodbe. Ta se začne in konča tako, kot je predvidel njen pisec, in le v manjši meri 
                                                               
19 Prav tam, str. 14. 
20 GLASSNER 2004, op. 4, str. 13. 
21 CRAWFORD 2005, op. 2, str. 41. 
22 Prav tam, str. 36-37. 
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tako, kot je na potek dogodkov vplival igralec. Drugo sicer velja za večino interaktivnih 
zgodb in celo video iger, ne pa tudi za vse.  
Komponenta omejevanja igralčeve avtonomije v svetu interaktivne zgodbe je esencialnega 
pomena predvsem zavoljo ohranjanja stopnje konflikta23 – večji nadzor nad dogajanjem, kot 
je prepuščen igralcu, manjši bo konflikt med glavnima silama zapleta: protagonistom in an-
tagonistom. To dejstvo izhaja iz občega izogibanja posameznika napetostim in navzkrižju 
interesov itd., ki pa hkrati ruši strukturo zgodbe.24 
3.2 Interaktivne zgodbe 
V primeru vpeljave gledalca v režijo dogodkov interaktivne zgodbe njena kakovost pade. S 
tega vidika interaktivnost in tradicionalno pripovedovanje zgodb nista najbolj kompatibilni 
enoti.  
Tako kot literatura pred cca. 3000 leti, filmi pred približno 100 leti, radio v 30. letih prej-
šnjega stoletja itd. interaktivne zgodbe veljajo za revolucionaren medij v današnjih časih.25 
Enako velja tudi za video igre. Ker si obe vrsti razvedrila delita nedavno pojavnost in interak-
tivnost, ju velikokrat nepravilno enačimo – interaktivno pripovedovanje zgodb (npr. interak-
tivni roman) namreč ni enako video igram.  
Video igre (z izjemo pustolovskih video iger) se od interaktivnih zgodb razlikujejo v vsaj 5 
glavnih točkah, in sicer v: 1. stopnji preprostosti teme ali zgodbe (video igre večinoma sledijo 
preprostejšim temam in zgodbam), 2. precizni koordinaciji med očmi in rokami (mojstrstvo 
npr. hitrega in natančnega klikanja po tarčah velja zgolj za (akcijske) video igre), 3. reševanju 
ugank (pri video igrah so uganke osrednjega pomena), 4. upravljanju virov (sledenje npr. šte-
vilu nabojev je v svetu video iger bolj dosledno) in 5. lepotnih dejavnikih (ki imajo v produk-
ciji video iger večinoma prednost pred zgodbo).26 
                                                               
23 GLASSNER 2004, op. 4, str. 17. 
24 Prav tam, str. 18. 
25 CRAWFORD 2005, op. 2, str. 46. 
26 Prav tam, str. 46–49. 
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Razlikam navkljub pa se v zadnjem času interaktivna fikcija (interaktivni romani, interak-
tivni filmi itd.) postavlja kot podžanr pustolovskih video iger.  
3.3 Pustolovske video igre – hibrid 
Kljub temu da je zanimanje zanje v porastu, tovrstne igre predstavljajo manjšino. Primeri to-
vrstnih iger se nadalje delijo na podžanr narativnih pustolovskih iger (Life is strange, Fa-
hrenheit itd.), miselne igre (Portal in Portal 2 itd.), raziskovalne igre (Firewatch, Dear Esther 
itd.) itn.27 
  
                                                               
27 Vince, The many different types of video games and their subgenres, iD Tech, 12. 4. 2018, dostopno na 
<https://www.idtech.com/blog/different-types-of-video-game-genres> (27. 6. 2018). 
Slika 2 Interaktivni roman Fallen London. Slika 3 Interaktivni film Under a killing moon. 
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4 Zgodba v video igrah 
Video igre po definiciji knjige Chris Crawford on interactive storytelling avtorja Chrisa 
Crawforda predstavljajo »obliko interaktivnega razvedrila, ki vključuje preproste in/ali na-
silne teme, hkrati pa močno temelji na lepotnih dejavnikih, pri čemer mora igralec izkazati 
zmožnost precizne koordinacije med očmi in gibanjem rok, reševanju ugank in dobrem 
upravljanjem z razpoložljivimi sredstvi in viri«.28 
Ker so video igre še vedno v začetni fazi svojega razvoja, je njihov domet dokaj neraziskan. 
Velika težava se že od začetka pojavlja pri združevanju zgodbe (pripovedništva) z igralnostjo. 
Pri večini video iger je namreč v ospredju igralnost (kako se video igra igra, kaj igralec 
počne), pri čemer se igralčeva pozornost usmerja stran od zgodbe ali sporočila igre.  
Predvsem v zadnjih letih se z razvojem raziskovalnih in pustolovskih iger tok osredotočanja 
preusmerja v učinkovito pripovedovanje s pomočjo igralne mehanike.  
4.1  (Ne)združljivost zgodb z video igrami 
Združevanje načel tradicionalnega pripovedovanja zgodb s participativnimi elementi video 
iger v koherentno enoto, ki bi postala masovni trend, se je v preteklosti izkazalo za težko do-
segljivo.29 Vzpostavljanje harmonije med omenjenima panogama se sooča s težavami, ki jih 
področje bodisi filmov bodisi knjig ni deležno. V nadaljevanju bom raziskala problematično 
mejo med tradicionalnimi zgodbami in medijem video iger, in sicer prek izpostavljanja glav-
nih razlik, ter razčlenila žanr, ki mu je zabris meje najbolje uspel – raziskovalne video igre.  
4.1.1 Navezovanje na definicijo zgodbe 
Če bi za izvorno definicijo zgodb privzeli prvo verzijo, ki je navedena v poglavju 2.2 o tradici-
onalnih zgodbah in skrajšano pravi, da za zgodbo velja vsako poročanje povezanih dogodkov 
v časovnem zaporedju besed oz. podob, bi lahko rekli, da vsaka športna ali video igra vsebuje 
svojo zgodbo. Vendar temu ni tako. Navkljub dejstvu, da npr. prenos športnega tekmovanja 
vsebuje ključne elemente omenjene definicije, to velja zgolj za njegovo narativno plat. Spom-
nimo se namreč, da naracija ni vedno enaka zgodbi, ki poleg vsaj enega (zanimivega) prota-
gonista potrebuje konflikt. Ta je glavna sila, ki konstruira zgodbeno strukturo, jo ločuje od 
                                                               
28 CRAWFORD 2005, op. 2, str. 46. 
29 GLASSNER 2004, op. 4, str. 198.  
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preproste naracije in ji daje njeno bistvo. Tako na (splošnem) področju iger poročanje ali 
igranje partije šaha, nogometa ipd. ne izpolni kriterijev zgodbe.  
4.2 Glavne razlike med tradicionalnimi zgodbami in video 
igrami 
Glavne razlike med tradicionalnimi zgodbami in video igrami so: 
1. Enota 
Za razliko od tradicionalnih zgodb, kjer so glavna »enota« t. i. točke zapleta (angl. plot po-
ints) – trenutki ali dogajanja, ki zgodbo ali osebnost protagonista spremenijo/nadgradijo –, je 
v igri glavna enota poteza (angl. turn).30 Ko je igralec na potezi, pomeni, da aktivno igra igro. 
2. Medij izraza in pogled 
Ko govorimo o mediju izraza, je treba najprej pojasniti razliko med zgodbo (angl. story) in 
pripovedništvom (angl. storytelling). Pojem zgodbe je univerzalen za vse vrste medijev, pri-
povedništvo pa je na drugi strani odvisno od njihovih temeljnih specifik.  
Po mnenju Terencea Leeja31 (Hitbox) medij literature ureja besede v obliko, ki bralca pri-
tegne v svet zgodbe. Pisatelj s pomočjo deskriptivnega jezika zbuja bralčeve čute, z dialogi 
vzpostavlja osebnosti likov in nasploh besede strukturira v stavke, odstavke ter poglavja, s 
čimer določa tempo in tok. Bralec se ob branju postavlja v tretjo osebo – npr. bere avtorjev 
opis življenja lika.  
V mediju filma se deskriptivni komponenti pridruži čutna izkušnja (slika in zvok). Dodana 
avdiovizualnost ne samo omogoča, temveč zahteva nove, drugačne tehnike izraznosti. Tako 
liki v filmu (večinoma) igrajo (govor, telesna govorica ipd.) prizore, ki so v romanu zgolj opi-
sani. Gledalec iz tretje osebe bralca prestopi v drugo osebo gledalca. 
Dvema dimenzijama filmov medij video iger doda tretjo: interaktivnost. Igralec zatorej avdi-
ovizualni svet zgodbe razišče v prvi osebi. Kot odločilna specifika se pojavi preplet med 
igralnostjo in zgodbo. V primeru, da avtorju posredovanje zgodbe s pomočjo igralnosti uspe, 
lahko govorimo o kakovostnem pripovedništvu znotraj video igre.  
 
                                                               
30 GLASSNER 2004, op. 4, str. 208. 
31 Povzeto po Terence LEE, Designing game narrative, Hitbox Team, 24. 10. 2013, dostopno na 
<www.hitboxteam.com/designing-game-narrative> (23. 3. 2017). 
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3. Časovni okvir 
Točka razlikovanja v časovnem okviru se v primerjavi s tradicionalnimi zgodbami pri igrah 
razcepi v dva vidika: 
a. Idejno časovno omejitev 
Pri idejni časovni omejitvi gre za omejitev zgodbe ali pravil poteka igre. V akcijskih igrah 
pravilniki predpostavljajo začetek in konec (npr. ob doseganju zadostnega števila točk ali 
preboju časovnega limita). Zgodba igre se vselej zaključi z doseganjem predvidenega cilja.32 
V nasprotju z igrami imajo romani idejno/zgodbeno polje širše od svojega dejanskega obsega 
(v knjigi je lahko opisan del življenja protagonista s tretjeosebnega vidika), kar posledično 
omogoča vrsto nadaljevanj (npr. Gospodar prstanov), priredb ipd. Enako sicer velja tudi za 
raziskovalne video igre, ki so lahko deležne novih epizod na podlagi svoje priljubljenosti 
(npr. Life is strange).  
b. (Dejansko) časovno omejitev 
Časovna omejitev, ki velja za filme (določen film v kinu traja enako časa za vse gledalce), je v 
primeru video iger redka. Četudi lahko znotraj svoje vsebine zajemajo časovno omejene 
uganke ali izzive, te večinoma ne vplivajo zelo na časovni razpon celotne igre. To pomeni, da 
je ta vsaj deloma odvisen od dejanj igralca – igralec si tako lahko vzame več časa za razisko-
vanje okolja ipd. in igro konča kasneje kot nekdo drug. Na tej točki je treba poudariti razliko 
med sekvenco zapleta (angl. plot sequence) in sekvenco ogleda (angl. view sequence).33 
4. Pravila  
Sleherna igra – video ali športna – ima vnaprej postavljen sklop eksplicitnih pravil, ki se jih 
mora vsak igralec držati, sicer si prisluži prav tako vnaprej določene sankcije.  
Pravila zgodbe na drugi strani so implicitne narave, kar pomeni, da jih bralec/gledalec razi-
skuje in spoznava med potekom dogajanj.34  
5. Participacija  
Pomembna razlika med tradicionalno zgodbo in video igro je participacija igralca, ki jo omo-
goča interaktivnost igre. Igralec z neposrednim vključevanjem in odločanjem naslavlja 
                                                               
32 GLASSNER 2004, op. 4, str. 209. 
33 Prav tam, str. 228. 
34 Prav tam, str. 211. 
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aspekte svoje osebnosti, ki jih v vsakdanjem življenju ali pri filmu ne more – tako lahko iz-
raža sicer družbeno nesprejemljiva (celo agresivna) čustva in vedenje.35 Participacija igralcu 
omogoča sprejemanje odločitev.  
6. Pojavnost likov  
Vsaka tradicionalna zgodba v groben zahteva vsaj 2 konstantna lika/sili: protagonista in an-
tagonista (nasprotno silo). Pojavnost omenjenih sil v filmu ne vpliva na prisotnost morebit-
nih stalnih ali občasnih stranskih likov.  
Tovrstna karakteristika izmenjevanj članov zasedbe tradicionalnim zgodbam omogoča večjo 
fleksibilnost, kot jo premore glavnina video iger. V teh se namreč udeleženci največkrat ne 
spreminjajo vse do konca igre, kljub možnemu izmenjevanju potez med več igralci.  
7. Izmenjevanje vlog 
V tradicionalnih medijih izmenjevanje potez ni prisotno. Tako lahko npr. film hkrati gleda 
veliko število ljudi, izkušnja vseh pa bo v vsakem danem trenutku »enaka«.  
Interaktivnost video iger igralcem omogoča ekskluzivno izkušnjo upravljanja z igro, ki jo 
preostale osebe (gledalci) v tem času nimajo.  
8. Izostritev spretnosti 
Čeprav lahko v sklopu filmov in knjig posameznik pridobiva nova znanja, njuna rigidna 
struktura onemogoča ostrenje psihičnih, fizičnih, spominskih, sleparskih in izvajalskih 
spretnosti.  
Znova ravno obratno velja za video igre. Igralec med igro rešuje miselne uganke, premaguje 
ovire in nasprotnike ipd. 
9. Uganke  
Čeprav je lahko v tradicionalni obliki zgodbe nekje predstavljena miselna uganka, s katero se 
mora bralec/gledalec spopadati, dokler ni razrešena, njihovo reševanje v video igrah temelji 
(zgolj) na miselni spretnosti ali izkušnjah igralca (žanr: puzzle games).  
10. Osvojitev in ponavljanje igralne zanke 
Igralna zanka predstavlja točno določeno zaporedje dejanj, ki ga mora igralec osvojiti in apli-
cirati na naslednje izzive za nadaljevanje igre. Velja izključno za (video) igre in močno vpliva 
                                                               
35 Prav tam, str. 136. 
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na njihovo zgodbeno strukturo – vsi izzivi in stopnje igre morajo delovati na osnovi enake 
igralne zanke.   
11. Število možnih izidov 
Medij literature in filma sta v primeru nudenja več izidov zaradi nezmožnosti bralče-
vega/gledalčevega poseganja dokaj restriktivna. Video igre na drugi strani omogočajo nes-
končno možnosti (kolikor jih bodisi avtor bodisi igralec ustvari) izidov.36  
12. Viri  
Za razliko od tradicionalne pripovedi, kjer sta količina in dostopnost vseh virov vnaprej do-
ločena/zapisana in delujeta le kot nespremenljivo dejstvo (npr. glavni junak ima na svoji poti 
skozi puščavo le pol litra vode), mora igralec dobrine/energijo ipd. največkrat pridobiti oz. 
osvojiti sam. Dostopnost ali stanje imetja dobrin lahko vpliva na igralčevo strategijo (npr. 
premalo nabojev onemogoča neposreden spopad) in celo čas preživetja (npr. upadanje ener-
gije brez regeneracije sčasoma vodi v smrt).  
13. Obseg in globina  
Večina video iger ima v primerjavi s tradicionalnimi zgodbami okrnjen obseg (angl. breadth) 
in globino (angl. depth).37 Čeprav je zgodbe same po sebi ne nujno zahtevajo, jim globina do-
deljuje večnost. Filmi, kot so Citizen Kane, The Godfather ipd., ravno zaradi svoje globine ve-
dno znova osvajajo nove generacije, pri čemer veliko sodobnejših komedij, grozljivk, srhljivk 
ipd., ki jim primanjkuje zgodbene sofisticiranosti, tone v pozabo.   
Četudi plehka zgodba morebiti vpliva na skrajšano trajnost tradicionalnih del, glavnina vi-
deo iger v svojem obsegu ne presega samih sebe – to pomeni, da je ne glede na možne osvo-
jene spretnosti ipd. igralca glavni cilj igre zmaga. 
Enako velja za primer globine. Igre, kot je šah, zavoljo svoje kompleksnosti in strateških za-
htev veljajo za globlje kot npr. dirkalne video igre, v katerih mora igralec zgolj premagati 
sprotne ovire in priti do konca.  
Četudi medij video iger deluje po principu, ki sam po sebi ne zahteva globoke ali obsežne 
zgodbe, še ne pomeni, da video igre tovrstnih primerov ne premorejo. Igre tako avtorju kot 
igralcu omogočajo neskončen spekter globljega raziskovanja okolij in likov s priložnostmi, ki 
jih tradicionalni mediji ne omogočajo. Avtor zgodbe lahko posega po dolgih dialogih, kratkih 
                                                               
36 E.M. WELSH, How video games can help storytelling, E.M. WELSH, dostopno na 
<https://www.emwelsh.com/blog/video-games-help-storytelling> (14. 4. 2018). 
37 Poglavje v celoti delno povzeto po GLASSNER 2004, op. 4, str. 210–212. 
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sporočilih, pisnih elementih, zvočnih učinkih ipd., s katerimi igralcu pripoveduje o celot-
nem svetu igre38 – primer dobro izkoriščene tovrstne globine je npr. Grand Theft Auto V. 
14.  Namen 
Primarni namen igranja video iger je obvladovanje (angl. mastery). Igralec mora zahtevane 
spretnosti osvojiti do te mere, da igro popolnoma obvladuje ali celo ob vnovičnem igranju 
dosega vedno višji rezultat. Lahko bi se reklo, da smisel vsake igre leži v njenem izidu.  
To pa ne velja za zgodbe. Čeprav je v vsaki (dobri) zgodbi ključen konec, njihov namen pred-
stavlja proces pripovedovanja.39 Vsaka zgodba se oblikuje in konča na podlagi dejanj, želja, 
potreb ipd. protagonista, ki skuša rešiti problem, igralec vsake (video) igre pa to dokonča in 
zmaga zgolj z upoštevanjem predpisanih navodil.  
4.3 Združevanje zgodb in video iger 
Vsem razlikam navkljub problematika vpeljave zgodbe v video igre na kratko predstavlja 
nasprotovanje nadzora igralca (interaktivnost) in nadzora avtorja (pripovedništvo). Če po 
besedah Chrisa Crawforda40 privzamemo možnost, da je določena video igra zares interak-
tivna, igralec sprejema odločitve, ki posledično vplivajo na potek zgodbe. Če torej lahko igra-
lec gradi zgodbo po svoji volji, avtor izgubi vsakršen vpliv na njen razvoj, s čimer pa kakovost 
zgodbe (predvidoma) drastično pade. 
Ko torej želimo združiti osnovno formulo zgodbe z osnovno formulo video igre, eliminiramo 
bistvo (umetniškega) dela. Čeprav se morda situacija na prvi pogled zdi nerešljiva, njeno re-
šitev predstavljata naša interpretacija in doslednost dobesednega sledenja definicijam – če 
sta formuli v svoji primarni obliki nezdružljivi, je treba nanju pogledati z večjo mero abstrak-
cije. 
Z vpeljavo abstraktnega pogleda pojem zapleta (angl. plot), kot smo ga sicer vajeni, izgine. 
Zaplet po svoji definiciji sestavlja fiksno zaporedje dogodkov, ki širše opisujejo ali poročajo o 
stanju človeka, družbe ipd. Ne glede na stopnjo uporabe ali priročnosti omenjenega kon-
cepta lahko enake informacije posredujemo na popolnoma drugačen način. Kot ena izmed 
možnosti se tako ponuja tudi interaktivno pripovedovanje (interaktivne zgodbe, video igre 
ipd.). Te namesto vnaprej fiksirane sekvence dogodkov zajemajo mrežo možnosti in odloči-
tev, ki z enako mero učinkovitosti komunicira (avtorjevo) sporočilo.  
                                                               
38 WELSH, op. 32.   
39 GLASSNER 2004, op. 4, str. 213–214. 
40 Poglavje v celoti povzeto po CRAWFORD 2005, op. 2, str. 81–120. 
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Če želi pisec svojo zgodbo izraziti v obliki video igre, mora postati abstraktni oblikovalec. 
Njegova naloga se tako iz determiniranja točnih detajlov zapleta prelevi v oblikovanje zako-
nov, po katerih se igralec vede, hkrati pa mu dopuščajo svobodno voljo pri sklenitvi odloči-
tev. Avtor se mora posledično osredotočiti na način součinkovanja likov znotraj igre za 
razliko od tega, kaj in kdaj ti nekaj počnejo.  
Abstraktni pogled dosežemo z zavedanjem, da zgodbe v svojem jedru izpostavljajo splošna 
načela. Ne glede na to, ali so fiktivne ali resnične, poosebljajo obče stanje resnice, ki ga gle-
dalci razumejo in posledično tudi cenijo. Igralec za razliko od bralca/gledalca načela razi-
skuje prek svoje intervencije in interakcije z okoljem, predmeti, liki ipd. Njihovo bistvo tako 
postane njihova funkcija (kaj lahko igralec z njimi naredi) in ne esenca sama (kaj so). 
Odgovor na vprašanje, kako napisati dobro zgodbo za video igre, po koncepciji Terencea Le-
eja (Hitbox) ne leži v zapletu in dialogih, temveč oblikovanju igre41 – združevanju zgodbe z 
igralnostjo. Taktika zabrisuje prvotno navedeno problematično mejo med ciljem tradicional-
nega pripovedovanja zgodb in medijem video iger. 
Najočitnejše udejanjenje omenjenega koncepta v zadnjih letih predstavlja žanr raziskovalnih 
video iger.  
  
                                                               
41 LEE 2013, op. 27. 
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5 Raziskovalne video igre 
Alternativen termin za raziskovalne video igre bi po besedah E. M. Welsha42 lahko bil »do-
cela zgodbene igre«. Čeprav so žanrske meje medija iger vedno bolj zabrisane, zanje velja 
splošno omejen spekter igralnosti – igralec med igro sprejema manjše odločitve ali sploh ne, 
se ne sooča z neposrednimi nevarnostmi, (največkrat) ne rešuje ugank, četudi lahko igra 
predstavlja miselni izziv, ipd. Zaradi okrnjene igralnosti so si te igre nadele vzdevek simula-
torji hoje.  
Če privzamemo misel Johanna Wolfganga von Goetheja »vse je najprej težko, preden po-
stane lahko« in jo apliciramo na medij video iger, dobimo teorijo Adriana Chmielarza (krea-
tivnega direktorja studia Bulletstorm): odlična narativna izkušnja v sklopu video iger 
predstavlja najmanjše občutenje igralca do oblikovalske prezence igre.43  
To ne pomeni, da so raziskovalne igre oblikovalsko slabše kot video igre, temveč ravno nas-
protno. Da bi igralcu zagotovili najboljšo možno izkušnjo raziskovanja zgodbe, se mora meja 
med pripovedništvom in igralnostjo povsem zabrisati, kar zahteva veliko mero eksperimen-
tiranja, opazovanja in kreativnosti.  
5.1 Narativni temelj raziskovalnih video iger 
Narativni aspekt video iger po mnenju Thomasa Gripa (Frictional Games)44 predstavlja sku-
pek vseh izkušenj, ki jih je igralec deležen znotraj igre. V tem pogledu pojem naracije v pre-
cejšnji meri odstopa od predhodnih definicij, saj zajema vse oblikovalske elemente iger, ki 
tvorijo igralčevo subjektivno izkušnjo: igralnost, dialoge, zapiske, dokumente, grafiko, zvok 
ipd. Svoji obširnosti navkljub pa je ta verzija najbolj priročna, ko govorimo o oblikovanju iger 
(angl. game-design) na višji ravni.  
Če naracijo postavimo ob bok drugima osnovnima elementoma igre, mehaniki in taktiki, v 
večini video iger zavzema inferioren položaj. Oblikovanje iger se večinoma osredotoča na 
                                                               
42 Odstavek delno povzet po WELSH, op. 32.  
43 Mike ROSE, The year of narrative design theory that went into The vanishing of Ethan Carter, Gamasutra, 
3. 10. 2014, dostopno na <http://www.gamasutra.com/view/news/226797/The_year_of_narrative_de-
sign_theory_that_went_into_The_Vanishing_of_Ethan_Carter.php> (14. 4. 2018). 
44 Odstavek povzet po Thomas GRIP, 4-Layers, A narrative approach, Gamasutra, 29. 4. 2014, dostopno na 
<https://www.gamasutra.com/blogs/ThomasGrip/20140429/216467/4Layers_A_Narrative_De-
sign_Approach.php> (15. 4. 2018). 
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omenjeni komponenti, naracija pa se uporablja zgolj za povezovanje delov v koherentno ce-
loto. Primer, ki ponazarja zgoraj navedeni problem, se mnogokrat pojavlja v akcijskih video 
igrah: narativna plat zgolj nastavlja možnosti interakcije oz. spopada.  
Zavoljo boljšega pripovedništva v raziskovalnih video igrah moramo tako enako mero pozor-
nosti nameniti simultanemu razvoju vseh 3 ključnih elementov: naraciji, taktiki in meha-
niki.  
5.2 Ključni elementi pripovedništva v raziskovalnih video 
igrah  
Po besedah Thomasa Gripa45 mora fokus vsake video igre, ki poudarja naracijo, predstavljati 
pripovedništvo. To pomeni, da za primarni cilj igre velja igralčevo izkustvo zgodbe. Čeprav 
Gripova teorija predpostavlja, da je igralnost ključnega pomena, saj naj bi igralec večino časa 
aktivno igral (raziskoval prostor, uporabljal predmete ipd.), ne pa npr. bral dokumente, gle-
dal posnetke ipd., se zgodba v nekaterih raziskovalnih video igrah (npr. What remains of 
Edith Finch) odvija ravno prek dokaj pasivnih objektov (dnevnikov, pisem, slik itd.).  
Tovrstna odločitev avtorjev nekaterih iger večinoma izhaja iz potrebe po osmišljanju vsake 
interaktivnosti. Interaktivnost mora tako omogočati zgolj dejanja, ki: 
1. zgodbo poganjajo naprej (ustvarjajo napetost, pripovedujejo o likih itd.),  
2. igralcu pomagajo pri razumevanju svoje vloge (kdo igralec je, kaj sta njegova naloga 
in cilj, kako cilj doseči itd.), 
                                                               
45 Poglavje povzeto po GRIP 2014, op. 43.  
Slika 4 What remains of Edith Finch. 
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3. sovpadajo s celotno naracijo (dejanja ne smejo vidno odstopati od siceršnjih pra-
vil/možnosti, saj vzbujajo zmedenost), 
4. ne igrajo vloge mašil (vsako dejanje mora imeti svoj namen, ki je ključen prispevek k 
narativni celoti). 
V primeru, da avtor zgodbe uporablja vrsto nepotrebnih mašil, se ta lahko začnejo postopno 
ponavljati. Ponavljanje je v video igrah sicer ključna enota, ker omogoča koherentnost 
igralne strategije, vendar lahko z narativnega vidika hitro postane moteče. Vsak igralec na-
mreč začne iskati najoptimalnejšo pot čez prepreke, kar preusmerja njegovo pozornost od 
zgodbe.  
Enak učinek, kot ga ima na igralčevo koncentracijo, spremljanje in razumevanje naracije re-
peticija, si prisvajajo tudi razvojne blokade. Običajno se pojavljajo v obliki prezapletenih 
ugank ali zahtevanih kompleksnih igralnih spretnosti, ki igralcu onemogočajo nadaljevanje 
igre. Če je torej prioriteta raziskovalnih video iger pripovedovanje zgodb, mora avtor vsak iz-
ziv temu primerno prilagoditi.  
5.3 Štiristopenjski pristop 
Thomas Grip (ustvarjalec igre Soma) je za lažje razumevanje in ustvarjanje raziskovalnih vi-
deo iger spisal krajši priročnik (4-Layer Approach).46 Njegov teoretični pristop temelji na 
praktičnem delu s poudarkom na produkciji igre The Vanishing of Ethan Carter, izdani leta 
2014.  
Čeprav omenjena igra še zdaleč ni prva svoje vrste (predhodnice: Dear Esther – 2012, Gone 
home – 2013, Jazzpunk – 2014 itd.), je ena prelomnih na področju indiference okolja igre do 
igralčeve navzočnosti. Igralec lahko posledično brez nelagodnega občutka raziskuje in 
ustvarja miselni model tako miljeja kot dejanj v njem, s čimer igra zagotavlja boljšo imple-
mentacijo ključne trojice: igralčeve prisotnosti, poglobitve in vključenosti.47  
                                                               
46 GRIP 2014, op. 43.  
47 ROSE 2014, op. 42. 
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Pristop k oblikovanju se sicer deli na 4 enakovredne ravni: 1. igralnost, 2. narativni cilj, 3. na-
rativno ozadje in 4. miselno oblikovanje, vendar se bom v nadaljevanju osredotočila le na 
drugo in tretjo raven.  
5.3.1 Narativni cilj 
V poglavju 4.2 o razlikovanju med tradicionalnimi mediji pripovedovanja in video igrami je 
bila opisana razlika v namenu igralca (doseganje cilja) in bralca/gledalca (proces). Ker je 
glavni cilj igralca (končanje igre) postavljen dokaj globoko v prihodnost, se mora osredoto-
čati na manjše, sprotne cilje – premagovanje ovir ipd.48 Čeprav igralec ob soočanju s tovrst-
nimi preprekami preide v igralsko stanje (angl. gamer mode), ga tovrstna dejavnost odtujuje 
od zgodbe – podzavestno se pojavi razlikovanje med naracijo in igralnostjo. 
V izogib nastali težavi je treba igralcu postaviti kratkoročne narativne cilje. S tem igralec pre-
neha početi stvari zavoljo napredovanja zgodbe in jih naredi zaradi zgodbe. S tem, ko je ob 
zaključku vsake sekcije/scene nagrajen z novim delom zgodbe, se pripovedništvo in igral-
nost združita v eno.  
  
                                                               
48 Poglavji 5.3.1 Narativni cilj in 5.3.2 Narativno ozadje sta v celoti povzeti po GRIP 2014, op. 43. 
Slika 5 Dear Esther. 
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V raziskovalnih video igrah se največkrat pojavljajo 3 vrste narativnih ciljev: 
1. Skrivnostna uganka (angl. mystery) 
Najbolj očiten in najlažje uporabljen narativni cilj je skrivnostnost igre – igralec ne ve, kaj se 
je zgodilo ali kdo sploh je, in stremi k poizvedovanju ozadja danih informacij. Primer: The 
vanishing of Ethan Carter in All the delicate duplicates.  
2. Neprijetno okolje  
Druga možnost je ustvarjanje neprijetnega okolja ali situacije, iz katere želi igralec pobegniti. 
Okolje je lahko npr. strašljivo ali zgolj čustveno neprijetno (žalostno ipd.). Na tej točki je po-
membno poudariti, da mora neprijetno okolje oblikovati zgodba (atmosfera, situacije ipd.) 
in ne igralna mehanika (prežeče nevarnosti, pasti ipd.). Primer: Soma in Anamorphine.  
  
Slika 6 The vanishing of Ethan Carter. 
 
Slika 7 All the delicate duplicates. 
Slika 8 Soma. Slika 9 Anamorphine. 
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3. Konflikt med liki 
Povzročanje nelagodne situacije med glavnim junakom in ostalimi liki deluje kot tretja mož-
nost narativnega cilja. Vsakršna igralnost, ki vzbuja spreminjanje družbene dinamike s 
strani igralca, deluje kot učinkovita narativna motivacija za nadaljevanje igre. Primer: Por-
tal.  
Čeprav v vsaki igri navadno prevladuje vsaj en narativni cilj, so cilji lahko uporabljeni hkrati 
(primer: Amnesia).  
5.3.2 Narativno ozadje 
Če smo z narativnim ciljem dosegli, da igralec nadaljuje igro zaradi zgodbe, to nadgradimo s 
tem, ko odkrivanje zgodbe postane posledica igralčevih dejanj. Igralnost tako ne obstaja 
samo zavoljo omogočanja interaktivnosti, temveč predstavlja edini način, s katerim igralec 
odkrije vse drobce zgodbe. Posledično preneha ločevati igralnost od naracije, kar pripelje do 
občutka popolne, neprekinjene vpletenosti v igro.  
Poznamo vsaj 3 vrste narativnega ozadja: 
1. Delčke zgodbe 
Narativno ozadje lahko igralec sestavi s pomočjo manjših, razpršenih narativnih ključev. Če-
prav v to kategorijo spadajo zvokovna sporočila, dnevniki ipd., je treba tovrstne vire infor-
macij oblikovati in postaviti na način, ki ne prekinja igralne kontinuitete ali deluje kot 
ločena dejavnost – zbiranje narativnih ključev mora biti del igralčeve poti, ki vodi proti cilju 
(primer: The vanishing of Ethan Carter). 
  
Slika 10 Portal 2. Slika 11 Amnesia – The dark descent. 
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2. Dopolnilen dialog 
Uporaba dialoga ali monologa velja za učinkovit način povezovanja igralca z zgodbo igre. Di-
alogi, z možnostjo izbire replik ali ne, kontekstualizirajo igralčeva dejanja. Igre, kot je Fi-
rewatch, na ta način razkrijejo velik del zgodbe in igralca usmerjajo proti cilju.  
 
3. Čustveno pomenljive dobrine 
Za razliko od abstraktnih orodij ali nepomembnih predmetov, ki zgolj ustvarjajo prostor, 
imajo zgodbeno pomenljive dobrine (predmeti) večjo (čustveno) vrednost za igralca. To-
vrstni predmeti s svojim stanjem in pojavnostjo razkrijejo ključne točke v zgodbi – primer: če 
čist nož v kuhinjskem predalu ne vsebuje večje vrednosti, okrvavljen nož na tleh kopalnice s 
krvavimi sledovi govori o umoru. Primer: Companion Cube v Portal.  
Slika 12 Firewatch. 
Slika 13 Companion Cube v igri Portal. 




Ko torej konstruiramo idejno zasnovo zgodbe za video igro, moramo biti pozorni na večje 
število sestavnih delov igre.  
Kot osnutek si lahko avtor idejo na začetku sicer spiše v literarni obliki kratke zgodbe, ki mu 
pomaga ohraniti tok misli, zgodbeni lok in koncept, vendar pa taka oblika zapisa ni najbolj 
primerna za nadaljnje dopolnjevanje, spreminjanje itn., ki spremlja ustvarjanje igre.  
6 Scenarij za video igre 
Ker je oblikovanje video iger celostno aktiven proces, je ena bolj fleksibilnih oblik predloge 
scenarij. Čeprav se med scenarijem za film in video igro pojavljajo razlike, osnove pisanja 
ostajajo enake. 
Razlike, na katere mora biti pisec scenarija za video igro pozoren:49 
1. V primeru interaktivnih medijev struktura zgodbe (zasnova, zaplet, razplet itd.) po-
stane ohlapnejša zavoljo možnosti igralčevega odločanja. 
2. Dolžina scenarija za video igre je zaradi več možnosti poteka zgodbe lahko obsež-
nejša kot pri filmu, v katerem 1 stran scenarija predvideva 1 filmsko minuto. 
3. V igrah se pojavljajo t. i. miselni mehurčki, ki jih filmi ne poznajo – svojo naracijo 
omejujejo na dialoge, monologe in dejanja.  
4. Filmski scenaristi dolžino scen kolikor se da skrajšajo, kar onemogoča odvečno mi-
nutažo. Scenaristi iger pa času, v katerem se ne zgodi nič, dodeljujejo enako po-
membnost kot aktivnim delom igre – igralec takrat procesira nabrane informacije.  
5. Igralec igro doživlja v prvi osebi – skoznjo ga morajo, za razliko od filma, voditi 
scene/indikatorji načrtovanja in reakcije. Scenarist mora tako v igrah sproti postav-
ljati miselne sprožilce, ki igralca peljejo v pravo smer.  
6. Suspenz, ki je v filmskem svetu dokaj priljubljen, ima v video igrah ravno nasproten 
učinek. Scenarist iger mora oblikovati miselni tok igralca s posredovanjem kon-
stantnih ključnih informacij, ki igralca združujejo z protagonistom.  
                                                               
49 Poglavje v celoti povzeto po Heather JACKSON, Screenplays vs game scripts: 5 differences, WriteOnSisters, 
6. 6. 2015, dostopno na <http://writeonsisters.com/writing-craft/screenplays-vs-game-scripts-5-differen-
ces/> (15. 7. 2018). 
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7. Po tem, ko je scenarij za igro spisan, avtorji naredijo t. i. flowchart, s katerim se pre-




Slika 14 Scenarij za igro Deus Ex. 
Slika 16 Flowchart igre Final fantasy. 
Slika 15 Miselni mehurček v igri Life is strange: Before the 
storm. 
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II PRAKTIČNI DEL – SARA LUKANC 
7 Zgodba igre Vrzel 
Vrzel (angl. The Gap) je prvoosebna raziskovalna video igra. Žanrsko je njena zgodba triler s 
pridihom znanstvene fantastike in drobci humorja. Igra omogoča raziskovanje detajlov 6 ni-
vojev, ki se medsebojno razlikujejo tako v prostoru kot času. Ker je spoznavanje zgodbe ome-
jeno na preučevanje okolja, je to primerno podrobno oblikovano. Poleg zanimive vizualnosti 
igra ponuja uganko, ki igralca vodi od začetka do konca.  
7.1 Premisa in sinopsis 
Premisa igre Vrzel je misel, ki najbolje zajema bistvo njenega sporočila in vnaprej poudarja 
moralno dilemo, s katero se igralec nezavedno sooča skozi igro vse do konca, ko postane po-
glavitna.  
7.1.1 Premisa  
»Predstavljaj si, da izgubiš vse – družino, spomine, življenje, kot si ga poznal. Komu lahko 
zaupaš? Ali lahko zaupaš sam sebi?« (angl.: »Imagine. If you had lost it all - your family, your 
memories, your life. Who would you trust? Could you trust yourself?«) 
Navedeni sinopsis je skrajšana verzija zgodbe oz. outlinea, ki je bil spisan v začetni fazi grad-
nje temeljev igre, vendar pa sem nadaljnje pisanje omejila zgolj na scenarij, saj mi je omogo-
čal večjo svobodo popravkov in adicij. Ker se prvoten outline od končne verzije zgodbe 
preveč razlikuje, ga v diplomsko delo nisem vključila, scenarij pa je del prilog.  
7.1.2 Sinopsis 
Zbudiš se na tleh dnevne sobe razdejanega stanovanja. Ne veš, kdo si, kje in v katerem letu 
se nahajaš ter kaj se je zgodilo. V stanovanju ni nikogar. Po prostoru so z rdečim sprejem na-
pisana konfuzna sporočila (»NE VSTOPAJ!« ipd.). Rdečkasta svetloba zahajajočega sonca 
ustvarja temačno atmosfero. Vzdušje je neprijetno. Stanovanje želiš zapustiti, a so vhodna 
vrata zaklenjena. Ker vidne možnosti izhoda ni, ti ne preostane drugega, kot da prostor razi-
ščeš. 
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Med raziskovanjem najdeš predmete in besedila, ki govorijo o življenju mlade družine: 
mame, očeta in hčerke. V eni izmed sob odkriješ računalnik s pozivom neznane osebe z ime-
nom Jay, ki ti v primeru, da jo najdeš, obljublja razrešitev uganke. Med preučevanjem inter-
aktivnih dokumentov in predmetov odkriješ, da imajo nekateri sposobnost odpiranja 
portalov v prostore, ki niso del stanovanja in časa, v katerem se nahajaš.  
7.2 Naslov  
Naslov vsakega dela mora biti pomensko vezan na vsebino dela, a hkrati ne sme z morebitno 
očitnostjo sam po sebi izdajati ključnih informacij, ki bi onemogočale (vsaj delen) suspenz.  
Vrzel, ki po definiciji SSKJ pomeni zgolj »prazen prostor, nastal zaradi pomanjkanja najmanj 
enega člena kake celote, sestavljene iz zaporedno sledečih si členov«, je bila tako optimalna 
izbira. Indirektno namreč povzema protagonistov glavni problem – iskanje manjkajočega 
člena –, ki predstavlja ultimativno miselno uganko igre.  
Ker je igra ustvarjena v angleškem jeziku, se slovenski naslov Vrzel neposredno prevaja v The 
Gap.  
7.3 Razvoj zgodbe 
Razvoj vsake zgodbe se začne z idejo. Ker je oblikovanje video iger tako s konceptualnega kot 
tudi izvedbenega vidika zajetno, je bilo treba s stališča realizacije ustvariti najmanj zahtevno 
zgodbo. Na podlagi časovnih, timskih in tehničnih omejitev, ki sva jih deležna kot študenta, 
se je porodila zamisel o paralelnih realnostih. 
Sprva naj bi šlo zgolj za multiplikacijo enega prostora v deloma spremenjene različice. Pri-
stop, ki je sicer najprej deloval obetavno in se kasneje izkazal za delno učinkovitega, je bil 
glede svoje enostavnosti v veliki meri varljiv. Omenjena oblikovalska preprostost se je kmalu 
izkazala za omejevalno in plitko, predvsem, ko je šlo za umeščanje globlje zgodbe.  
Začetna zamisel je bila sicer enostavna – za cilj je postavljala raziskovanje umorov protago-
nistovih dvojnikov v paralelnih realnostih iz prihodnosti, preden bi smrt doletela (izhodišč-
nega) junaka –, vendar pa je prinesla več vprašanj kot odgovorov: zakaj je tovrsten 
protagonist zanimiv, kdo je, čemu je prav on tarča; kako lahko ima, poleg svoje očitne po-
membnosti, sposobnost kvantnih skokov1 itd.  
                                                               
1 Kvantni skok ali preskok med paralelnimi svetovi. Bolje opisan v prilogi Znanstveni in teoretski temelji igre 
Vrzel.  
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Četudi bi mi glavnega junaka uspelo ustvariti zanimivega, za čustveno povezanost z njim ni 
dovolj le osredotočanje na samoohranitev. Ta lahko hitro deluje plehko in egocentrično, zato 
je priporočljivo glavnemu junaku postaviti poslanstvo, ki presega njega samega. Tako se je v 
igri Vrzel začela oblikovati stranska zgodba protagonistove žene in njene bolezni, ki je sča-
soma prevzela središče njegove motivacije.  
Poleg postavitve čustvenih sprožilcev je bilo treba upravičiti vse tehnološke elemente 
zgodbe. Primer: kako in s pomočjo česa protagonist prestopa v paralelne realnosti? Ker ni-
sem želela zgodbe, ki bi junaku pripisovala nadnaravne sposobnosti (vstop v multivesolje), 
sem se obrnila na znanstvene izsledke, teorije, izume in napovedi. Čeprav se je vse dokaj hi-
tro zapletlo, v končni verziji vsak element igra ključno vlogo. 
Vse zgoraj omenjene komponente sem sproti urejala v scenarij,2 ki mi je kot referenčna točka 
pomagal pri vzpostavljanju vseh detajlov in njihovi konsistenci.  
  
                                                               
2 Scenarij igre Vrzel je del prilog.  
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8 Znanstveni temelji igre 
Igra Vrzel konceptualno v veliki meri sloni na dejanskih znanstvenih raziskavah, teorijah in 
izračunih. Čeprav je postavljena v prihodnost, ima vsaka vpeljana znanstvena komponenta 
svoj namen in točno določeno vlogo v zgodbi. Ker so znanstvene teorije in raziskave z upo-
rabljenih področij sicer številne, raznolike in celo medsebojno kontradiktorne, je bilo treba 
izbrati verzije, ki s povezovanjem v končni različici tvorijo stabilno, koherentno celoto, s či-
mer bi z izključitvijo katerekoli izmed njih prišlo do konceptualnega kolapsa. 
Vsi uporabljeni znanstveni elementi so z združitvijo in postavitvijo v prihodnost posledično 
v okviru zgodbe nadgrajeni v možnostih in načinu součinkovanja ter uporabe, ki ju v psiho-
loškem in filozofskem vidiku naslavljajo oblikovalec igre, prek njega liki v igri in z njimi 
(kasneje) tudi igralec.  
Ker so znanstveni elementi igre ne samo številni (déjà vu, multivesolje, nanotehnologija, de-
lovanje možganskih centrov itd.), temveč tudi kompleksni, je njihova podrobnejša razčleni-






Liki so ključen element vsake zgodbe. Vsa dejanja (predvsem) protagonista morajo biti v igri 
upravičena oz. se morajo zgoditi iz sledečih razlogov: 1. razvoj zgodbe, 2. razkrivanje osebno-
sti in 3. razburljive/duhovite situacije.3  
Vsi dokumenti, pisma, sporočila, klici ipd. imajo tako sebi lastno informacijsko težo (vezano 
na protagonista), ki je zaradi omejenosti števila nivojev in njihovega limita podatkovne nasi-
čenosti zreducirana na bistvo. Igralec tako pridobi odskočno desko za imaginacijo širšega 
razpona, kot jo ponuja igra.  
9.1 Protagonist 
Po definiciji Andrewa Glassnerja4 je protagonist vsake zgodbe zanimiva oseba, ki s težnjo po 
vzpostavljanju ravnotežja (lastnega) sveta usmerja fokus zgodbe. Protagonist se največkrat 
pojavlja v vlogi karizmatičnega junaka, ponekod celo antijunaka. V obeh primerih je bolj po-
membno od tega, kako všečen je glavni lik, to, ali je navdušujoč ali ne.  
Čeprav bi se protagonist, tako kot sicer vsak človek, konfliktom najraje izognil, ga v težavno 
situacijo pahne zunanji dogodek ali dejanje (antagonista). Na tem mestu se začne kazati raz-
lika med tem, kaj protagonist želi, in tem, kaj dejansko potrebuje. Njegova želja in potrebe 
predstavljajo njegovo motivacijo k razrešitvi situacije.  
Abraham Maslow5 je leta 1943 razvil osemstopenjski sistem karakterizacije človeške motiva-
cije, ki predstavljajo temelje protagonistovega razkola – od 1. fizioloških potreb, 3. ljubezni in 
pripadnosti pa vse do 7. samoaktualizacije in 8. transcendence.  
Če si torej protagonist na svoji poti prizadeva zagotoviti vseh 8 točk, jih mora na koncu ne le 
osvojiti, temveč s tem doseči osebnostni razvoj; samoaktualizacija mu npr. omogoči, da po-
stane boljša oseba.  
                                                               
3 DERK, How to write a good game story, Paladin, 6. 8. 2017, dostopno na https://www.paladin-
studios.com/2012/08/06/how-to-write-a-good-game-story-and-get-filthy-rich/ (10. 7. 2018). 
4 GLASSNER 2004, op. 4, str. 75–88. 
5 Saul MCLEOD, Maslow's hierarchy of needs, Simply Psychology, 21. 5. 2018, dostopno na <https://www.sim-
plypsychology.org/maslow.html> (12. 7. 2018). 
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9.1.1 Joshua Hayes 
Joshua Hayes je pedagog na oddelku za nevroznanost fakultete za znanstveno medicino 
(kraj načrtno ni določen). Poleg opravljanja dokaj prestižnega poklica je bil do nedavnega 
srečno poročen z ljubeznijo iz študentskih let, Amber (Wise) Hayes, s katero ima tudi hčer 
Mio.  
Vsa leta po končanem študiju ohranja stik s študijskim kolegom Chrisom Everettom, ki mu v 
svoji sposobnosti in uspešnosti predstavlja ekvivalent, čeprav je kasneje izbral drugačno po-
klicno pot (Neuraxis). Četudi se Joshuovo življenje sprva zdi skoraj idilično, Amberina bole-
zen stvari postavi na glavo.  
Joshua se kot partner in nevroznanstvenik odloči poiskati oz. izumiti zdravilo. Ker je njegov 
fokus premočan, ga obsedenost postopoma privede do skrajnih odločitev, ki sprožijo psiho-
fizičen kolaps, ki ga najprej stane spomina, nato tudi ljubljenih oseb. Vprašanje na tej točki 
je, kaj bi bil protagonist (igralec) pripravljen storiti, da svoje življenje povrne v prvotno sta-
nje.  
9.2 Antagonist 
Antagonist na kratko predstavlja osebo, skupino oseb, institucijo ali bolj splošno koncept, ki 
nasprotuje protagonistovi volji/namenom.6 Čeprav je v večini primerov sodobne fikcije anta-
gonist vsaj delno zloben/sebičen/brezsrčen itd., to ni nujno vedno res. Zanj namreč velja 
enak sistem stopenj motivacije kot za protagonista. Kompleksen in zanimiv antagonist tako 
izkazuje osebnostne lastnosti slehernega posameznika, ki ne potrebujejo absolutne ekstre-
mizacije, da dosežejo želeni učinek – nasprotovanje glavnemu junaku. 
9.2.1 Jay 
Jay predstavlja prvi (aktivni) kontakt v igri. Ne glede na to, da jim igralec vse do konca igre 
ne more odgovoriti, Jayeva sporočila naslavljajo protagonistovo trenutno stanje; v primeru, 
da ga »poišče«, mu Jay obljubi rešitev problema.  
Čeprav Jay splošno gledano velja za glavnega antagonista igre Vrzel, igralec ne dobi tovrstne 
potrditve vse do konca. Takrat spozna, da je Jay pravzaprav programska kopija konektoma 
Joshuovega dvojnika iz prihodnje paralelne realnosti. Preden ustreznik (po Amberini smrti) 
                                                               




stori samomor, se namreč prenese v programsko obliko, ki nadaljuje razvoj kode nadzora na-
norobotov.  
S kopiranjem konektoma se prenese celotna osebnost, zato si prenesena Joshuova verzija 
(Jay) prizadeva za ponovno utelešenje. Ker gre za celostno identiteto (spomine, znanje, čus-
tva itd.), je optimalni »darovalec« telesa ustreznik paralelnega sveta. (Izhodiščni) Joshua 
tako postane njegova tarča, saj Jayu omogoča naselitev prek nanotehnologije.  
Glede na to, da je Jay zgolj paralelni Joshua, osebnostno ne sme drastično odstopati od pr-
votnega. Jay zato ne predstavlja tipičnega antagonista z zli nameni, ne glede na to, da ulti-
mativno ogroža junakovo življenje. Iz tega razloga Joshuu (igralcu) pri koncu ponudi izbiro. 
Lahko se odloči med 2 izidoma igre: 
1. Jay posreduje kodo (zdravilo) za Amberino bolezen v zameno za Joshuovo telo (Jos-
hua postane le programska verzija sebe), 
2. Joshua se vrne v izhodiščno realnost brez kode s pričakovanjem neizogibnih posle-
dic (dokončne izgube spomina in Amberine smrti). 
9.3 Stranski liki 
Tehnična omejitev (odsotnost likov) je vplivala na minimalno število (stalnih) stranskih li-
kov. Njihova naloga je bila poleg posredovanja podatkov vzpostavljanje junakovega social-
nega kroga.  
9.3.1 Amber (Wise) Hayes 
Amber – Joshuova žena – je po poklicu umetnica (najverjetneje slikarka), ki trpi za Hun-
tingtonovo horejo.7 Ena ključnih simptomov bolezni sta depresija in motorične disfunkcije, 
ki se odražajo v pogostejši uporabi črne barve in vedno bolj abstraktnih motivov pri ustvarja-
nju slik.  
9.3.2 Mia Hayes 
Amber in Joshua imata hčer Mio, ki pomembno pooseblja dejavnik nedolžnosti in naivnosti 
ter hkrati zvišuje stopnjo Joshuove angažiranosti. Mia ima namreč 50 % možnosti dedovanja 
mamine bolezni.  
                                                               
7 Nevrološka bolezen, ki se kaže v postopnem in nepredvidljivem propadanju možganskih centrov.  
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9.3.3 Blake Wise 
Amberina sestra Blake ob poslabšanju Joshuovega stanja prevzame skrbništvo nad Mio v 
času Amberine hospitalizacije. Poleg tega predstavlja vir informacij glede napredovanja bo-
lezni, ko Joshua ni več zmožen ohranjati stikov.  
9.3.4 Chris Everett 
Joshuov študijski kolega in prijatelj, ki mu kasneje omogoči (eksperimentalen) poseg – 
vgradnjo nanotehnologije v hipokampus.8  
  
                                                               





Konflikt med antagonistom in protagonistom je glavni sprožilec igralčeve motivacije, čeprav 
morda ni vedno očiten.  
Jayevi prisotnosti navkljub se igralčeva motivacija od prvega nivoja igre (Amberino pismo o 
razhodu z Joshuo) postopno spreminja in ponastavlja vse do petega nivoja, kjer v središče 
pozornosti preide bodisi protagonistova samoohranitev bodisi žrtvovanje za ljubljeno osebo. 
Prvotna igralčeva empatija se ob sprejemu končne odločitve spreobrne v igralčevo samore-
fleksijo. Poglavitnost dejanj tako preide iz rok protagonista v razsodbo igralca. Vsak (igralec) 
se mora pred sprejemom sklepa vprašati, kaj bi v dani situaciji naredil sam (in ne Joshua).  
Poleg moralne dileme vrh igre ponuja preobrat (konflikta) – izenačitev protagonista z anta-
gonistom. Drugi zgodbo pripelje ne le do (morebitne) kontradikcije Joshuovega namena 
(igralec se ne odloči rešiti Amberino življenje ali pač), temveč do reinterpretacije glavnega 
junaka in z njim celotne zgodbe.  
Zavoljo ohranjanja suspenza in nastavka za omenjeni preobrat mora igralec delčke zgodbe 
odkrivati postopoma. Igra je tako z vidika kronologije nelinearna, igralec pa postavljen v t. i. 
in medias res. Ideja začetne vezi med junakom in igralcem leži ravno v količini ter razumlji-
vosti podatkov, ki jih je na izhodiščni ravni deležen igralec. Če privzamemo, da je Joshua iz-
gubil večino svojega dolgoročnega spomina, ob začetku igre o sebi in svojem življenju ve 
(skoraj) toliko kot igralec; ne spomni se (več), kdo je, kje je, kaj se je zgodilo, kdo so osebe na 
fotografijah, sporočilih ipd. Začetek igre za oba akterja predstavlja začetek (skupne) izkušnje.  
Junak mora svojo preteklost raziskati prek spominskih ključev, ki v obliki déjà vuja odpirajo 
portale v (dovolj podobne) paralelne realnosti. S tem sicer oblikuje verzijo predhodnega živ-
ljenja in identitete, ki pa sta v primerjavi s prvotnima (pred izgubo spomina) problematična.9 
Na tej točki si igralec lahko torej postavi vprašanji, ali je končna verzija protagonista enaka 
začetni in kakšno, če sploh, moralno obvezo ima »novi« Joshua (igralčeva izkušnja) do svoje 
družine. Tovrstna dilema (predvidoma) prispeva k igralčevi razrešitvi konflikta.  
  
                                                               
9 Navezava na poglavje o identiteti v multivesolju, ki je del prilog.  
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11 Naracija 
Če se vrnem na poglavje 5.3 o štiristopenjskem pristopu pisanja za raziskovalno video igro, 
lahko v primeru igre Vrzel po točkah naracije izpostavim naslednje:  
1. Narativni cilj igre Vrzel vsebuje vse 3 iztočnice: 1. skrivnostno uganko (igralec mora 
raziskati, kaj se je zgodilo, kdo je Joshua, kdo je Jay, kaj je pravzaprav igralčev cilj 
itd.), 2. neprijetno okolje (junak se zbudi v razdejanem stanovanju prvega nivoja, ki 
daje neprijeten občutek) in 3. konflikt med liki (v Amberinem pismu je zastavljen (ne-
jasen) konflikt med protagonistom in njegovo ženo, ki igralca žene naprej).  
2. Narativno ozadje igre se enako kot narativni cilj kaže v vseh točkah pristopa: 1. del-
čkih zgodbe (zgodba je razdeljena na posamezne narativne enote, ki so razpršene po 
nivojih igre), 2. dopolnilnem dialogu (čeprav v igri Vrzel ni aktivnih dialogov – igralec 
ne more odgovarjati ali izbirati replik ipd. –, so prisotni v obliki sporočil ipd. in omo-
gočajo vpogled v junakovo intimno sfero) in 3. emocionalno pomenljivih dobrinah 
(igralca skozi predvsem osebne spominske ključe vodi Amberina ogrlica z obeskom v 
obliki morskega konjička).   
Poleg vzpostavitve omenjenih vodilnih sil igre je bilo treba paziti na konsistentno ponavlja-
nje gradnikov zgodbe. Če si npr. Mia (leta 2040) v pismu za Božička zaželi zajčka, se mora ta 
v (kronološko gledano) naslednjih nivojih tudi pojaviti. Vsak element mora tako imeti svoj 
vzrok in posledico, saj bi v nasprotnem primeru njegova odvečnost igralca zmedla in ga od-
vrnila od zgodbe.  
11.1 Fizična odsotnost likov 
Ker (dobra) zgodba zahteva ne le navdušujočega protagonista, temveč relevantne in zani-
mive stranske like, sem se lotila oblikovanja ozadja vseh likov. Ustvarjanje vsake fiktivne 
osebe je omejeno le z avtorjevo domišljijo, kar pomeni, da so hipotetično vsi moji liki lahko 
kdorkoli ter se lahko nahajajo kadarkoli in kjerkoli, dokler med njimi obstaja ključna pove-
zava. Na tej točki se je pojavila prva omejitev: fizična (ne)pojavnost likov.  
Igra Vrzel s svojo prvoosebnostjo eliminira junakovo pojavo. To sicer prispeva k misteriozno-




tehnični izvedbi. Če bi v igri želela imeti vidne like, bi jih morala oblikovati in nato animi-
rati, za kar pa nisva imela zadostne količine znanja in časa. Iz tega razloga je bilo treba ce-
lotno naracijo omejiti na raziskovanje prostora in pisnih ali zvočnih virov.  
11.2 Spominski ključi 
Zaradi fizične odsotnosti likov sem v prvi verziji idejne zasnove zgodbe naletela na naslednji 
problem: čustveno povezavo med igralcem in igro. Ker se ta vzpostavlja med raziskovanjem 
zgodbe, morajo vsi viri informacij govoriti ne le o dogodkih, opisovanjih ipd., temveč o čus-
tvenem odnosu in reakciji likov.  
Treba je bilo zato ustvariti dokumente, ki igralcu omogočajo vpogled v zasebno sfero (vseh) 
likov (dnevnike, zasebna sporočila, zapiske ipd.) in poleg delčkov zgodbe vzbujajo čustven 
odziv. Tako so sprva le znanstveni ključi dobili svojo protiutež v obliki osebnih ključev. 
11.2.1 Osebni in znanstveni ključi 
Če znanstveni ključi primarno razlagajo naravo pojavov v igri (kvantni skok ipd.) in vodijo k 
razrešitvi miselne uganke, osebni ključi osmišljajo in upravičujejo dejanja likov. Ker po-
dobno nalogo opravljajo nekateri drugi viri (sporočila, dokumenti ipd.), je bilo treba ključne 
osebne sprožilce zavoljo njihove prepoznavnosti izpostaviti. Slednje zato spremlja ogrlica z 
obeskom v obliki morskega konjička.  
11.2.2 Koncept razporeditve ključev in zaporedja nivojev 
Razporeditev ključev po nivojih igre izhaja iz sklopa informacij, ki jih določen nivo lahko 
poda. Nivoji si v igri zavoljo vzpostavljanja suspenza ne sledijo kronološko, kar močno vpliva 
na oblikovanje spominskih ključev. Če je prvi nivo časovno gledano zadnji izmed prvih 5 ni-
vojev, pomeni, da morajo biti nekateri sprožilci bodisi spisani dvoumno (Amberino pismo) 
ali pomanjkljivo (ožgan članek o déjà vuju in kvantnih skokih).  
Kljub svoji informacijsko nepopolni naravi se morajo tekom igre vsi elementi razjasniti in 
osmisliti. To je omogočila metoda ponavljanja. Članek o déjà vuju v prvem nivoju se v svoji 
celoti ponovi v petem nivoju itn. Poleg eksplicitnega podvajanja je razumljivost relevantno-
sti ključev omogočal princip teleportiranja.  
Vsak portal v paralelno realnost je namreč sestavljen iz vhodnih elementov (spominskih 
sprožilcev) in izhodnih elementov (njihove refleksije). Če je vhodni element npr. članek o 
nanotehnologiji, je njegov izhodni element brošura o nanotehnološki implementaciji.  
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Naravo ključev je poleg vsebine določala tudi njihova postavitev. V kabinetu so bili denimo 
znanstveni izsledki, na postelji pismo, v otroški sobi Mijin dnevnik itd. Ključi so morali biti 
razpršeni na vse nivoje (z izjemo četrtega nivoja), da bi igralcu omogočili zanimivejšo igralno 
izkušnjo, hkrati pa so morali prostorom tematsko ustrezati. 
11.3 Uganka igre 
Čeprav se morda igralcu med igranjem Vrzeli zdi, da konec predstavlja (iz)najdba zdravila za 
Amberino bolezen, se tu zgodi preobrat. Terapijo je Joshua namreč že odkril, vendar je igra-
lec zaradi uničenih dokumentov (spominski ključi), razporejenih na steni dnevne sobe, ni 
mogel prebrati. Zdravilo predstavlja apliciranje nanotehnologije. Edina preglavica, ki je Jos-
hua ne uspe rešiti, je njen nadzor, ki je tudi glavni razlog za njegovo izgubo spomina. Na tej 
točki razviden napis nadzor (angl. control), ki je s sprejem spisan čez papirje prvega nivoja, 
skupaj s sporočilom na telefonu predstavlja ključ do končne paralelne realnosti (Jay).  
Ker se je zdela možnost igralčeve razrešitve nevroznanstvene uganke pred protagonistom 
nerealna, sem se odločila odgovor pred zaključkom igre podati brez igralčevega vložka. 
Kljub svoji dotedanji vlogi vodenja igralca uganka na tej točki izgubi svojo težo, s čimer se 
pozornost igralca preusmeri v iskanje možnosti nadzora.  
Igralec pričakovano naredi usodno potezo, ki jo Joshua skuša preprečiti (svarilni napisi s 





Slika 17 Postavitev in povezave spominskih ključev prvih petih ravni 
(modra – znanstveni, oranžna – osebni, črni – izhodni). 
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12 Zadnji nivo in dve možnosti konca 
Zadnja realnost predstavlja ultimativen konec igre. Gre za Jayev konektom, zato realnost 
oblikovalsko ne sledi poznanim fizikalnim zakonom in logiki preostalih svetov. Šesti nivo 
ponuja nove, predvsem osebne podatke (pogovore, spomine ipd.) in reinterpretacije že po-
znanih elementov (povečane družinske fotografije govorijo o njihovi pomembnosti itd.).  
Glavna namena šestega nivoja (poleg zaključka igre) sta: 
1. boljši, globlji vpogled v Joshuove spomine, dojemanja, čustvovanje itd., 
2. protagonistovo (igralčevo) zavedanje o nezmožnosti vzpostavljanja enako močne 
čustvene povezave (kot Jay) zaradi izgube spomina. 
Kot že omenjeno, igralec v razpletu igre sprejme eno od dveh ponujenih verzij konca. Ti 
predstavljata najbolj interaktiven del igre, saj igralec vpliva na zgodbeni razplet. V primeru, 
da se odloči vrniti v svojo realnost, tam kasneje omedli in igra se zaključi. 
V nasprotnem primeru se junaku stemni takoj. Postane program (utripajoč kurzor), kjer dobi 
enako možnost »kontaktiranja paralelnih ustreznikov«, kot naj bi jo imel Joshua. Igralec na 
tej točki (poljubno) vpiše e-naslove oseb, ki jim (kot Jay) pošlje povabilo za igranje igre. Va-
bilo je sestavljeno iz besedila prvega Jayevega sporočila v prvem nivoju. Igra bi tako imela 
(smiselno) taktiko posredovanja. 
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13 Oblikovanje 2D vizualnih elementov 
Oblikovanje 2D vizualnih elementov je bilo v primeru igre Vrzel enako pomembno kot 3D 
objektov. Ker igra temelji na raziskovanju prostorov in branju pisnih virov, je bilo treba 
ustvariti precej tekstovnih dokumentov in več vrst ilustracij.  
13.1 Grafično oblikovanje dokumentov in pisnih virov 
Pisni viri igralcu ponujajo glavnino informacij tekom igre. Njihova razporejenost po nivojih 
je ne le razpršena, temveč tudi omejena na minimum. Igralec mora sicer nabrati vse po-
trebne podatke, s katerimi si ustvari zgodbo, vendar pa ga ti ne smejo preveč odvračati od 
igranja.  
Zaradi zagotavljanja večje avtentičnosti in prepričljivosti nekateri pisni viri delno odstopajo 
od priporočljive dolžine. Zajetnejše Amberino pismo npr. ne sme biti krajše, saj njegova dol-
žina odraža čustveno vrednost (odnosa). Globlji, kot je odnos med parom, težje (in daljše) bo 
slovo.  
Ker se nekaterih besedil ni dalo učinkovito skrajšati, ne da bi to poleg sporočilnosti omeje-
valo njihov izgled, sva se odločila nepomembne dele besedila zamegliti, poglavitne pa pou-
dariti.  
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Slika 18 Postavitev (osnovnih) pisnih dokumentov prvih petih nivojev. 
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Vsi na roke spisani viri so determinirani z vrsto pisave. Vsak lik (Joshua, Amber, Mia itd.) 
ima namreč lasten rokopis (tipografijo), ki je prisoten med celotno igro. Tako igralec pre-
pozna tekstovni vir ne glede na odsotnost evidentne identifikacije (npr. podpisa). 
Zdravstveni izvidi, raziskave, članki, knjige, zapisi v dnevniku itd. so poleg svoje vsebine za-
htevali svojevrstno oblikovalsko rešitev. Izbor pisave, postavitev, struktura itd. so se tako kot 
stanje dokumenta medsebojno razlikovali. Ožganost dokumenta o déjà vuju ne služi le kot 
vsebinska skrajšava, temveč kot njena informacijska omejitev. Besedilo se v svoji celoti po-
novno pojavi v petem nivoju igre, ko to ne vpliva več na zgodbo.  
Slika 19 Prva in zadnja stran brošure Neuraxis v tretjem nivoju igre. 
Slika 20 Besedilo v knjigi Storing your memory v drugem nivoju je pod-
črtano na način, ki tvori ključne stavke. 
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Ker se je ob testiranju igre pojavila zmedenost igralcev pri razlikovanju npr. izvidov glede na 
naslovnika, je bilo treba imena (npr. Joshua Hayes) bolj poudariti.  
 
Slika 21 Ožganost članka o déjà vuju v prvem nivoju preprečuje razkrivanje vseh informacij. 
Slika 22 Izvid in priročnik Huntingtonove horeje za Amber Hayes v četr-
tem nivoju. 
 
Slika 23 Izvid EEG-preiskave Joshue Hayesa v petem nivoju. 
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Nekateri pisni viri se ne pojavijo v obliki dokumentov, temveč predstavljajo vsakdanje posre-
dovanje posameznika v okolje. Primeri: svarilni napisi s sprejem v prvem nivoju, miselni 
vzorec na tabli v drugem nivoju, miselni vzorec na steni v prvem nivoju ob koncu igre itd. 
Ponavljanje oblikovanja (npr. Joshuovi miselni vzorci) skozi igro so ključni za osmišljenje iz-
bora oblikovalske rešitve (končni miselni vzorec omogoča referenčno točko igre in je hkrati 
značilen za Joshuo).  
13.2 Ilustracija 
Vloga ilustracije v igri Vrzel je zaradi svoje vsestranske uporabe stilsko in kontekstualno raz-
nolika. Pojavlja se namreč v obliki otroških risb, stenskih slik, otroških slikanic, dodatkov 
notranje opreme, upodobitev znanstvenih vložkov, družinskih fotografij itd. Slog, izbor barv, 
kompozicija itd. so se tako podrejali vlogi vsakega ilustriranega elementa posebej.  
Slika 24 Napis s sprejem na steni dnevne sobe v prvem nivoju. 
Slika 25 Koncept postavitve elementov na Joshuovi tabli v drugem nivoju. 
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Prikaz na sliki 26 predvideva pojavnost vseh ilustriranih elementov v končni različici igre. 
Vsaka točka predstavlja vsaj eno delo (ali več), ki pa se lahko med nivoji ponavljajo (vzpo-
stavljanje kontinuitete).  
13.2.1 Skice 
Ker je Amber po profesiji slikarka, se ponekod pojavljajo skicirke. Nekatere skice so na-
ključne, druge vsebujejo začetne skice in nastavke kasneje dokončanih slik.  
13.2.2 Stenske slike 
Vse stenske slike, ki so plod Amberinega dela, od ostalih del stilsko odstopajo. Njihova plo-
skovitost ostaja prisotna v vseh nivojih, čeprav se uporaba črne barve stopnjuje tako v pojav-
nosti kot tudi količini (vedno večje črne površine). Poleg barve se spreminja tudi motivika: v 
(kronološko) začetnih nivojih je lahkotnejša in motivično jasna (več jasnih kontur), kasneje 
postaja vedno bolj abstraktna. Večina Amberinih slik je bila sprva narejena analogno (s črni-
lom, markerji itd.), nato pa je sledila digitalna obdelava.  
Ker so stenske slike ključne za vzpostavljanje atmosfere, sem jih prilagajala zgodbi in potre-
bam nivojev, kot kaže primer slik 27 in 28 – ponovitev stenske slike rok v tretjem (lahkotna 
verzija) in prvem/petem nivoju (temačna verzija).  
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Slika 26 Postavitev ilustracij v prvih petih nivojih igre. 
Slika 28 Sara Lukanc, slika rok v tretjem nivoju, 2017, 
črnilo na papirju. 
Slika 27 Sara Lukanc, slika rok v petem nivoju, 2017, 
mešana tehnika. 
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Slika 29 (stenska slika drevesa) v petem nivoju je razdeljena v triptih, vsaka izmed 3 nastalih 
slik pa vsebuje drugačno razmerje bele proti črni, kar prav tako ponazarja stopnjevanje te-
mačnosti igre. Približki razmerja bele proti črni slik triptiha: 80 : 20, 50 : 50 in 20 : 80.  
13.2.3 Dodatki – notranja oprema 
V primeru dodatkov notranje opreme je bila ilustracija uporabljena predvsem pri oblikova-
nju preprog.  
Slika 29 Sara Lukanc, triptih drevesa za dnevno sobo petega nivoja, 2017, črnilo na 
papirju. 
Slika 30 Sara Lukanc, ilustracija hobotnice za preprogo v dnevni sobi 
v petem nivoju, 2017, črnilo na papirju. 
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Preproga v dnevni sobi petega nivoja vsebuje motiv hobotnice,10 ki z lovkami usmerja pogled 
k triptihu drevesa. Ta z usmeritvijo vej v levo kaže proti stenski sliki rok, ki prek sledi črnila 
gledalca znova preusmeri k hobotnici. Z omenjeno dinamiko se celoten dnevni prostor po-
veže v celoto.  
Preprogi v otroški sobi sta oblikovani v križa, ki se medsebojno dopolnjujeta. Motiva sta bila 
najprej narejena analogno (s črnilom in akvareli), nato pa prilagojena stilu igre, ki zahteva 
odsotnost tekstur.  
                                                               
10 Navezava zgodbe na motiv: hobotnice (samci in samice) po parjenju poginejo – samice kmalu po tem, ko se 
izležejo mladiči, samci pa v naslednjih mesecih, v katerih preidejo v stanje demence in zmedenosti.  
Slika 31 Povezanost dnevne sobe v petem nivoju prek ilustracij. 
Slika 32 Sara Lukanc, preprogi v otroški sobi, 2017, mešana tehnika. 
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Glavni indikator osebnih spominskih ključev, ki igralca vodi skozi igro, je Amberina ogrlica z 
obeskom v obliki morskega konjička.11 Sprva naj bi predstavljal tudi del končnega logotipa, 
vendar sva se ga zavoljo boljše kompozicije odločila opustiti.  
13.2.4 Otroška ilustracija 
Otroška ilustracija se v igri deli na 2 dela: 1. otroške risbe ter 2. ilustracije del v otroški in 
najstniški sobi.  
Otroške risbe so večinoma prisotne v tretjem in petem nivoju, kjer predstavljajo del tipič-
nega otroškega sveta. Ker je njihova motivika raznolika in (večinoma) naključna, ima najpo-
membnejši vpliv na igralčevo dojemanje zgodbe upodobitev družine, ki se pojavi v prvem, 
tretjem in petem nivoju igre in ki predvsem v prvem ter petem nivoju z razkrivanjem temne 
plati zgodbe (porisan Joshuov in Amberin obraz) vzbuja šok/nelagodje igralca.  
 
Slika 34 Sara Lukanc, otroška risba družine v prvem, tretjem in petem nivoju, 2018, digitalna tehnika. 
                                                               
11 Možganski center, v katerem se shranjujejo novo pridobljeni spomini, se zaradi svoje oblike, ki spominja na 
morskega konjička, imenuje hipokampus.  
Slika 33 Sara Lukanc, skica za obesek v obliki 
morskega konjička, 2017, digitalna tehnika. 
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Druga otroška risba, ki poleg neposrednega navezovanja na stransko zgodbo predstavlja ele-
ment humorja, je del Mijinega pisma Božičku, v katerem si zaželi zajca. Ta je v (kronološko) 
naslednjem nivoju že del družinske celice.  
Kompleksnejša otroška ilustracija se pojavi v obliki plakatov in knjig, ki se spreminjajo sora-
zmerno z Mijino starostjo, čemur se prilagajata tako njihova tematika kot slog.  
V tretjem nivoju se tako pojavljajo liki (iz kratkih animiranih filmov/serij ipd.), ki delujejo ve-
selo in ljubko. V tem nivoju je Mia stara 8 let. 
Slika 35 Sara Lukanc, risba zajca v Mijinem pismu 
za Božička v petem nivoju igre, 2018, digitalna teh-
nika. 
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Dve leti kasneje (peti nivo) ljubke plakate zamenjajo resnejši motivi (živali, celovečerni ani-
mirani filmi ipd.). Višek svoje tematske zrelosti dosežejo v prvem nivoju, kjer Mia dopolni 
15 let.  
13.2.5 Plakati 
Za drugi nivo igre je bilo potrebno ustvariti dela, ki odražajo Joshuova študentska leta. Ker 
se poleg posvečanja študiju uči igranja kitare, je bilo smiselno poudariti njegovo zanimanje 
za glasbo (plakati glasbenih skupin, ovitki vinil plošč; zbirateljstvo itd.).  
 
Slika 37 Sara Lukanc, plakat za otroško sobo v petem nivoju, 2018, mešana tehnika.  
Slika 36 Sara Lukanc, trije plakati likov muh za otroško sobo v tretjem nivoju igre, 2018, digitalna tehnika. 
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Ker je bilo treba oblikovati več plakatov različnih izvajalcev (filmov ipd.), sem morala varii-
rati stilistične pristope, kompozicijo in motiviko nasploh. Vsakemu avtorju sem poskusila 
dati svojstven umetniški izraz, hkrati pa sem pazila na medsebojno vizualno sovpadanje pla-
katov.   
13.2.6 Znanstvena ilustracija 
Igra Vrzel ponekod zahteva znanstveno ilustracijo (študijske knjige, zapiski ipd.). Čeprav so 
znanstvena besedila velikokrat opremljena bodisi s podrobnimi vizualnimi simulacijami bo-
disi fotografijami, je igri zadostovala preprostejša poljudnoznanstvena verzija prikazov. To-
vrstne ilustracije so tako minimalistične in posledično manj natančne, kot bi jih zahtevala 
dejanska znanost.  
  
Slika 38 Sara Lukanc, plakat glasbene skupine 
Acronym v drugem nivoju, 2018, digitalna teh-
nika.  
Slika 39 Sara Lukanc, plakat glasbene skupine Se-
mihearts v drugem nivoju, 2018, digitalna tehnika. 
 




Da bi ilustracije fotografij delovale kot »posnetki« realnosti igre, se je bilo treba povsem izog-
niti uporabi kontur. Ker naj bi bila izhodiščna referenca stilske zasnove igre Vrzel igra Abzu, 
v kateri je evidentna odsotnost vseh tekstur, so ilustracije tehnično ploskovno senčene.  
Vse fotografije so bile zavoljo boljše in lažje manipulacije barv ter svetlobe narejene digitalno 
v programu Adobe Photoshop.  
 
Digitalna tehnika je omogočila tudi hitrejše menjave tonov pohištva ipd., ki so se razlikovali 
v paralelnih realnostih (modra sedežna garnitura na sliki 41 je v garsonjeri v četrtem nivoju 
denimo rumena). 
Slika 40 Igra Abzu. 
Slika 41 Proces dela v programu Adobe Photoshop. 
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Predvsem družinske fotografije imajo za razliko od ostalih ilustracij pomembno vlogo v 
vzpostavljanju tesnejše vezi med igralcem in glavnim junakom, s čimer predstavljajo glavni 
čustveni sprožilec. Ker v času izvedbe prvega playtesta slednje še niso bile končane, so testni 
igralci izkazali manj empatije, kot bi jo (predvidoma) sicer.    
Družinskih fotografij zaradi količine dela v igri ni veliko, zato je bilo treba zbrati motive, situ-
acije itd., ki najbolje odražajo družinsko dinamiko. Ta lahko o medsebojnih odnosih (lju-
bezni itd.) pove več kot katerokoli besedilo.  
Kljub njihovi siceršnji pomembnosti sem se morala ves čas navezovati na ključne trenutke 
zgodbe in ostale vire informacij. V fotografijah je bilo namreč treba uporabiti tudi elemente, 
ki so bili drugje le omenjeni ali pa tudi fizično prisotni (zajec, Amber v času nosečnosti ipd.).  
Slika 42 Sara Lukanc, proces dela ilustriranja družinske fotografije, 2018, digitalna tehnika. 
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III SKUPNA POGLAVJA 
14 Ciljna skupina 
Ciljna skupina igre Vrzel so primarno ljubitelji žanra raziskovalnih iger, širše pa vsi, ki iščejo 
drugačne igralne izkušnje. S svojo sproščenostjo in počasnim tempom naj bi pritegnila 
igralce, ki jim je skupna preferenca zgodbe. Ker je igra Vrzel dovolj kratka, jo lahko odigramo 
v eni seji, ne da bi za to porabili veliko časa. 
15 Načrt nivojev 
Grob načrt nivojev se je razvijal v tandemu z zgodbo, detajli prostorov pa so bili določeni 
glede na pomembnost v zgodbi, njihovo vizualno in praktično funkcijo ter občutek velikosti 
prostora. Pri ustvarjanju je bila upoštevana tudi postavitev stanovanj v stanovanjskem ob-
jektu.  
Najbolj bistven za igro je načrt glavnega stanovanja, saj se pojavi trikrat, v različnih paralel-
nih realnostih. Podpirati mora 3 različne poti skozi nivo, ne da bi se ga igralec naveličal, s 
poudarkom na prvem nivoju. Za načrt sta bili zato večinoma odgovorni začetna lokacija 
igralca, tj. dnevna soba, in njegova ciljna lokacija – kabinet. Postaviti ju je bilo treba na nas-
protna konca stanovanja, zato da igralec na poti do cilja razišče še ostale prostore, s tem pa 
Stanovanje Študentska soba Garsonjera
Slika 43 Načrti stanovanj. 
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osvoji znanje o celotnem stanovanju, preden ga drugič vidi. Da stanovanje ne bi bilo nenava-
dno dolgo, je kabinet postavljen pred koncem hodnika, pot vanj pa je speljana skozi spalnico 
– najbolj oddaljen prostor. 
Čeprav je stanovanje dokaj prostorno, zastrta svetloba in temačnost hodnika ustvarjata ob-
čutek utesnjenosti. Kontrast temu je garsonjera, kjer odsotnost sten vzbuja občutek odprto-
sti, saj je bilo življenje protagonista takrat, preden je vse šlo po zlu, še brezskrbno. 
  
Slika 44 Pot skozi prvi nivo. 
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16 Notranja oprema 
Ker se igra Vrzel odvija v stanovanjih, velik del izgleda predstavlja notranja oprema. Njen 
slog je bil skrbno izbran za vsako leto, v katerem se igra dogaja, poudarek pa je bil tako na 
praktičnosti kot na podobi opreme.  
Pri določanju sloga opreme je bilo treba predvideti, kako naj bi bila videti čez 10 do 30 let. 
Izbrana je bila bolj realistična različica prihodnosti, s podobnim izgledom opreme, ki ga 
imajo najnovejši dizajni danes, saj je oprema, ki danes velja za »futuristično«, običajno ne-
smiselna in nepraktična. Razvoj tehnologije je v igri prikazan z modernejšimi elektronskimi 
napravami, prozornimi zasloni in pametnimi gospodinjskimi aparati.  
V glavnem stanovanju je videti razvoj opreme v otroški sobi s staranjem hčerke, napolnjeno-
sti posameznih prostorov, zlasti kabineta, in hitrem razvoju tehnologije. Ker pa so nivoji po-
stavljeni v različne paralelne realnosti, se oprema tudi opazno razlikuje: nekateri kosi po 
barvi, drugi pa so v celoti spremenjeni ali pa jih ni. Videti je mogoče tudi pot določenih ko-
sov opreme med različnimi stanovanji, denimo opreme, ki jo je družina vzela s sabo, ko se je 
preselila. 
  
Slika 45 Spreminjanje opreme skozi čas. 
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18 Vzpostavljanje atmosfere 
Želeno atmosfero umetniškega dela avtor doseže z opisovanjem/oblikovanjem in postavi-
tvijo objektov ali oseb na način, ki vzbuja določen občutek, čustva in z njimi razpoloženje 
občinstva.  
Greg Kasavin,1 avtor igre Bastion, ponuja 2 definiciji atmosfere v video igrah: 
1. Atmosfera je zmes elementov, ki pomagajo ohranjati igralčevo zatopljenost v igro.  
2. Atmosfera je produkt teme igre in njenega tona (avtorjev odziv/pogled na temo).  
Tema igre Vrzel je futuristični triler s pridihom znanstvene fantastike. Njen ton je melanho-
ličen, delno grob, misteriozen in hkrati tudi krhek.  
18.1 Svetloba 
Estetika igre Vrzel se giblje med realistično in fiktivno, kar igralcu omogoča hkrati popolno 
poglobitev in zavedanje, da gre zgolj za izmišljeno delo.  
Poleg omenjene razlike se v sklopu realnosti igre pojavlja še druga: izhodiščna realnost in 
njene paralelne različice. Da bi prikazala njihovo razlikovanje, sva se odločila za spremembo 
tona svetlobe. Izhodiščna realnost je tako prepredena z mistično rdečo svetlobo, medtem ko 
igralec paralelne realnosti prepozna po njihovi modrini.  
    
                                                               
1 Abhishek IYER, Bastion: How to design an atmospheric video game, Super Jump Magazine, 10. 6. 2018, do-
stopno na <https://medium.com/super-jump/bastion-how-to-design-an-atmospheric-video-game-
cfc4a435d5a9> (16. 7. 2018). 
Slika 46 Primerjava tople (rdečkaste) svetlobe izhodiščne realnosti s hladno (modrikasto) svetlobo paralelnih 
realnosti. 
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Podobna oblikovalska rešitev je bila implementirana v trilogiji Matrica.    
Poleg tona svetlobe se čez igro spreminja tudi njena intenziteta. Prvi 4 nivoji si delijo pri-
bližno enako močno dnevno svetlobo, zato peti nivo z vpeljavo skoraj popolne teme (noč) 
igralca preseneti. Omenjeni nivo je hkrati postavljen v čas novoletnih praznikov (pred boži-
čem), kar nakazuje novoletna jelka z barvnimi lučkami. Kljub temu da lučke namigujejo na 
praznično vzdušje, zaradi ekstremnega preskoka v svetlobi potencirajo igralčevo nelagodno 
razpoloženje. V njihovi barvi prevladujejo (opozorilni) toni rdeče. 
Slika 47 Primera iz filma Matrica – modri toni (realnost), zeleni toni (matrica). 
Slika 48 Temačno vzdušje v času praznikov v petem nivoju. 
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18.2 Barve 
Vsak nivo igre (z izjemo otroške sobe) je definiran z vsaj eno ključno barvo. Študentska soba 
je v tem pogledu sicer podobna prvemu nivoju igre – prevladujejo nenasičeni toni rjave in 
črna. To v prvi vrsti kaže na psihično stanje protagonista – v obeh primerih se primarno po-
sveča študiju nevroznanosti (z drugačnim namenom).  
Študentski sobi (leto 2022) časovno sledi četrti nivo (leto 2029). Na tej stopnji igre par priča-
kuje prvega otroka, Amberina bolezen pa je šele diagnosticirana. Rumena – barva optimi-
zma, mladosti, energije, zagnanosti ipd. – je bila tako optimalna oblikovalska izbira. Poleg 
svoje siceršnje narave v igri predstavlja nenaden vizualen kontrast v primerjavi s prevladu-
jočo predhodno sivino.  
Četrtemu nivoju kronološko sledi tretji, v katerem je ključna barva rdeča. Ta predstavlja tako 
ljubezen kot jezo, hrani (igralčev) pogum in (ga) hkrati svari pred nevarnostjo. Ker rdeča 
predstavlja tudi agresijo in moč, subtilno vnema igralčevo akcijo. V tem nivoju se Joshua so-
oči z odločitvijo vgradnje nanotehnologije.  
 
Slika 49 Prevladovanje nenasičenih tonov rjave barve 
in črna barva v prvem nivoju. 
Slika 50 Prevladovanje rumene barve v četrtem nivoju. 
Slika 51 Glavna barva v tretjem nivoju – rdeča. Slika 52 Prevladovanje roza barve v otroški sobi v pr-
vem nivoju. 
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V peti realnosti poleg utripajočih lučk prevladuje črnina, ki pa je zavoljo odsotnosti dnevne 
svetlobe intenzivnejša kot prej. V tem nivoju razen otroške sobe učinkovitost in siceršnjo na-
logo barvnih tonov prevzame svetloba.  
Izjema v prvem, tretjem in petem nivoju je otroška soba. Njena edinstvenost se v teh nivojih 
ohranja ne glede na siceršnjo intenziteto in stanje nivoja. V otroški sobi vedno prevladujejo 
roza, modri in vijolični odtenki. Roza kot mešanica rdeče in bele predstavlja občutljivost, 
krhkost, čistost in mir. Mia je kot (vsak) otrok odmaknjena in obvarovana pred realnimi teža-




Ker je prvi nivo igre časovno gledano zadnji med 5 osnovnimi nivoji, je s stališča zgodbe nje-
gova zmedenost logična. V tem nivoju Joshuovo sprotno izgubo spomina prekinjajo lucidni 
trenutki, v katerih si bodisi nastavlja svarila bodisi prestaja živčne zlome. Njegova dejanja se 
kažejo v različnih oblikah, vsa pa prispevajo k igralčevemu nelagodnemu razpoloženju.  
 
Poleg Joshuovih intervencij s prostorom občutek temačnosti vzbujajo tudi drugi predmeti. 
Na tleh hodnika v prvem nivoju igralec lahko denimo odpre kovček s pištolo, v Mijini sobi 
najde risbo družine s porisanim obrazom staršev, Amberine slike vsebujejo večje količine ab-
straktnih črnih oblik itd.  
Slika 53 Svarilni napis »DON'T ENTER« na vratih spal-
nice v prvem nivoju. 
Slika 54 Krvava sled na razbitem ogledalu v kopalnici v 
prvem nivoju. 
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Mističnost se sicer vsaj delno razblini z junakovim vstopom v paralelne svetove, kjer ustvar-
janje atmosfere večinoma prevzamejo lahkotnejša svetloba in bolj žive barve.  
18.4 Režija sekvenc 
Edini animirani sekvenci, ki se pojavita v igri, sta vhodna in izhodna špica.  
Prva se začne z izmenjevanjem zamegljenega pogleda (stropa) in črnine, v času katere se iz-
pišejo podatki o igri (avtorja, naslov, naziv institucije itd.). Stanje nerazločne beline se nato 
razjasni, kot bi se glavni lik predramil. S sprotnim delnim omedlevanjem pogleda predse, 
nato se dvigne (najprej v sedeč, nato stoječ položaj) in igra se začne.  
Končna sekvenca v obeh verzijah predstavlja prehod v črnino. Če se igralec odloči vrniti v 
prvotni nivo, kmalu zatem omedli, s čimer se igra konča. V nasprotnem primeru se mu po-
stopoma stemni že v šestem nivoju. Pojavi se navodilo za nadaljevanje življenja v programski 
obliki (igro lahko posreduješ naprej kot Jay). Ob končanju igre se znova pojavijo izhodni na-
pisi z glasbeno spremljavo.   
Slika 55 Mijina risba družine v prvem nivoju. 




19 Logotip  
Za osnovo logotipa igre Vrzel sva izbrala črkovno vrsto DIN Next. Njena ožja širina je omogo-
čila uvedbo povezovalnih črt, ki predstavljajo spominske ključe med nivoji. Pisavo in črte 
med črkami sva deformirala z (manj očitnim) navezovanjem na izgled nevronov, med črtami 
pa v črkah ponekod ustvarila presledke (vrzeli), ki povzemajo naslov in bistvo igre. 
 
Slika 57 Sara Lukanc in Jan Gortnar, slovenska verzija logotipa 
igre Vrzel, 2017, digitalna tehnika.  
Slika 58 Primerjava z nevronom hipokampusa. 
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IV TEORETIČNI DEL – JAN GORTNAR 
20 Igralnost 
20.1 Definicija igralnosti 
Igralnost lahko v slovenščini pomeni različna, a med seboj povezana angleška pojma: ga-
meplay in playability. Prvi širše pomeni interakcijo igralcev z igro, drugi pa kakovost ali lah-
koto gameplaya.1 Diplomsko delo se bo v nadaljevanju večinoma navezovalo na igralnost kot 
gameplay. 
Igralnost je vsakemu igralcu in razvijalcu dobro poznan koncept, saj navidezno ne moremo 
govoriti o igri, ne da bi omenili njeno igralnost. Vendar pa v literaturi zasledimo dvoumnost 
pri formalnih definicijah igralnosti, saj jo nekateri smatrajo za neodvisno od igralca, drugi pa 
definirajo igralnost v igralčevem razmerju do igre.2  
Če igralnost privzamemo za neodvisno od igralčeve izkušnje, lahko začnemo z definicijo 
Sida Meierja, ki jo označuje kot »zaporedje zanimivih odločitev«. To lahko razširimo v na-
slednjo: »En ali več vzročno povezanih nizov izzivov v simuliranem okolju.«3 To pomeni, da 
niso vse odločitve (o igri) del igralnosti, ta pa izhaja iz interakcij povezanih elementov, ki so 
del igre. 
Če gledamo na igralnost kot razmerje med igralcem in igro, se lahko osredotočimo na igralce 
in njihovo predstavo o tem, kaj igralnost je. Ko ti govorijo o igralnosti, se vedno osredotočajo 
na to, kaj lahko stori igralec in kaj lahko storijo druge entitete v odzivu na igralca. Zato Car-
los Fabricatore definira igralnost kot »skupino dejavnosti, ki jih igralec lahko izvaja med 
igranjem, ali pa jih izvajajo druge entitete, ki so del igre, kot odziv na igralčeve akcije ali kot 
avtonomna ukrepanja, ki prispevajo k živosti sveta«.4 
                                                               
1 José Luis GONZÁLEZ SÁNCHEZ, Francisco Luis GUTIÉRREZ VELA, Francisco MONTERO SIMARRO in Natalia 
PADILLA-ZEA, Playability: analysing user experience in video games, Behaviour & Information Technology, 
XXXI/10, 2012, str. 4. 
2 Carlos FABRICATORE, Gameplay and game mechanics: a key to quality in videogames, v: ENLACES-OECD 
expert meeting on videogames and education, Santiago de Chile 2007, str. 4. 
3 Andrew ROLLINGS in Ernest ADAMS, Andrew Rollings and Ernest Adams on game design, Indianapolis: New 
Riders Publishing, 2003, str. 201. 




20.2 Igranje iger 
Igro najdemo povsod, v vsakem obdobju zgodovine in vsakem delu sveta. Ne glede na to, ali 
gre za igranje nogometa, namiznih iger, starih iger s kartami ali pa modernih video iger, je 
dejstvo, da igro pozna vsak. Za igranje iger veljajo univerzalna pravila. Vsakdo se lahko nauči 
pravil katerekoli igre, tudi iz drugih kultur, ki bo zanj delovala enako kot za nekoga, ki jo je 
igral pred več sto leti.  
Iz tega lahko predpostavimo, da igre vsebujejo globoko strukturo, ki presega kulturne meje. 
Mehanike iger so nam znane, ker se morajo igre zavoljo ustvarjanja uspešnega igralnega pro-
stora v svojem bistvu prilagajati univerzalnim metapravilom iger. Da igra deluje kot igra, se 
mora tako držati globoke sestave igranja, kar pomeni, da bo kot igralna izkušnja delovala za 
vsakega, ki jo bo poskusil igrati.5 
20.2.1 Definicija igre 
V tem delu večinoma govorimo o igri kot dejavnosti igranja, ne pa v smislu igre ali video 
igre. Igralnost igre je odvisna od igranja – iz kakovosti igre (igranja) lahko posredno ugoto-
vimo kakovost igralnosti. Zato je potrebno, da definicija igre tudi širše definira igralnost. De-
finicija igre v svojem bistvu vsebuje 4 elemente: gibanje, svobodo, pravila in meje. Iz njih 
lahko dobimo naslednjo definicijo: »Igra je svobodno gibanje znotraj bolj toge strukture.«6 
Ker pa »toga struktura« igralnega prostora ne opiše dovolj dobro – restrikcije igralnega pro-
stora niso toge, vendar se s potekom igranja spreminjajo –, je boljša definicija igre »svobodno 
gibanje v sistemu omejitev«.7 
20.2.2 Interaktivnost 
Splošno gledano je interaktivnost glavna razlika med igrami in drugimi oblikami razvedrila. 
Informacije pri igranju potekajo v obe smeri – od igralca do igre in obratno. Če gledamo film, 
beremo knjigo itd., pa informacije tečejo samo od medija do nas.  
Kot je o tem pisal Brian Upton8, je najpreprostejši model interaktivnosti aktivno razmerje 
med igralcem in igro. Igralec s svojimi dejanji pošilja informacije, na katere se igra odzove in 
rezultate posreduje nazaj do igralca, s čimer vpliva na njegove naslednje poteze. Vzpostavi se 
                                                               
5 Brian UPTON, The aesthetic of play, Cambridge: The MIT Press, 2015, str. 10. 
6 Katie SALEN in Eric ZIMMERMAN, Rules of play: Game design fundamentals, Cambridge: The MIT Press, 
2004, str. 300. 
7 UPTON 2015, op. 5, str. 15. 
8 Povzeto po Brian UPTON, The aesthetic of play, Cambridge: The MIT Press, 2015, str. 21-31. 
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veriga vzrokov in posledic. Poenostavljeni model interaktivnosti nam pove malo o tem, kako 
igre dejansko delujejo, zato ga je treba razčleniti.  
Igro najprej razdelimo na 2 dela: omejitve ali pravila, ki določajo, kateri premiki so dovoljeni, 
in stanje, ki predstavlja dokaz igralčevega premikanja skozi sistem. V video igrah predstav-
ljajo omejitve podatki oz. koda igre, ki vedno ostane ista, medtem ko igralčeva dejanja pred-
stavljajo stanje igre, ki se lahko spreminja. Ker v določenem trenutku na igralca ne vplivajo 
vse omejitve – npr. elementi uganke, ki smo jo že rešili –, jih lahko nadalje razdelimo na 
2 tipa: aktivne in potencialne.  
Aktivne trenutno vplivajo na igralca in njegove odločitve, potencialne pa v določenem tre-
nutku niso relevantne, so pa na igralca morebiti že vplivale oz. imajo nanj možnost vplivati v 
prihodnosti. Katere omejitve so aktivne in katere pasivne, je odvisno od stanja igre.  
Omejitve lahko razdelimo tudi na drugačen način in s tem zabrišemo mejo med igro ter 
igralcem: na notranje in zunanje omejitve. Notranje omejitve so tiste, ki jih igralec uveljavi 
znotraj sebe, zunanje pa tiste, ki jih odreja igra. Namizne igre se večinoma zanesejo na notra-
nje omejitve, saj igralci vedo pravila šaha, s čimer lahko sami postavijo omejitve za svoja de-
janja. Pri igranju video iger je večina omejitev zunanjih; igralec pri igranju računalniškega 
šaha ne more izvesti nedovoljenih potez. Kljub pojavnosti obeh igralec med igranjem zuna-
nje omejitve ponotranji. Za primer lahko vzamemo zidove v video igrah, s katerimi se igralec 
neposredno le redko sreča, saj se v svojih ravnanjih izogiba zaletavanju v zidove. Učenje igra-









Notranje omejitve so lahko istovetne tudi s strategijo igranja. Za razliko od navodil, ki nam 
zastavijo omejitve in predpostavijo, kaj lahko storimo, strategije predlagajo, kaj naj storimo. 
Iz tega razloga učenje igranja igre velikokrat predstavlja iskanje najboljše strategije za igranje 
v sklopu omejitev. Zgradba večine iger predpostavlja bodisi igralčev prenos in aplikacijo zna-
nja iz realnega v fiktivni svet igre bodisi njegovo predhodno seznanjenost z omejitvami dolo-
čenega tipa igre.  
V primeru analiziranja igre tako ni dovolj, da upoštevamo le, kaj pravila dovoljujejo, temveč 
moramo privzeti tudi igralčevo interpretacijo navodil, strategije, ki si jih izmisli sam, in nje-
govo poznavanje podobnih iger ter življenja nasploh.  
20.2.3 Igralne mehanike 
Igralne mehanike predstavljajo jedro igre. Interakcije in razmerja, ki ostanejo, ko odvza-
memo estetiko, tehnologijo in zgodbo,9 so osrednja stvar, od katere je odvisna igralnost. 
Igralci mehanike lahko razumejo kot »črne škatlice«, ki sprejmejo podatke in vrnejo rezultat, 
s čimer se spremeni stanje mehanike ali pa to povzroči nove interakcije (z drugimi mehani-
kami).10  
                                                               
9 Jesse SCHELL, The art of game design: a book of lenses, Pittsburgh: CRC Press, 2015, str. 158. 








Slika 60 Zabris meje med igralcem in igro. 
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Razlike med igralnimi mehanikami in prej omenjenimi omejitvami so v večini literature ne-
jasno opredeljene. Nekateri pisci mehanike celo povsem enačijo z omejitvami in jih defini-
rajo kot »vmesnik med igralcem in okoljem igre ter osnovna pravila, ki urejajo dejanja v tem 
okolju«.11  
Splošno bi lahko rekli, da so mehanike sestavljene iz ene ali več omejitev ali razmerij med 
njimi, hkrati pa niso vse omejitve tudi mehanike.12 Primer: mehanika skakanja v igri je zgra-
jena iz omejitev višine skoka, dolžine, gravitacije in omejitve prehoda igralca skozi tla. Gre za 
kompleksna razmerja, ki se razvijejo iz preprostih elementov. 
Jesse Schell, oblikovalec iger, se osredotoča na uporabnost mehanik za izdelavo dobrih iger 
in jih deli na 7 glavnih kategorij:  
1. Prostor, ki definira različna mesta v igri in njihovo povezanost med sabo. 
2. Čas, ki je lahko diskreten (vsaka poteza je diskretna enota časa) ali kontinuiran. Poleg 
tega je lahko tudi bitka za čas ali pa njegovo previjanje. 
3. Predmeti, lastnosti in stanja, ki predstavljajo vse stvari, ki jih lahko vidimo ali s kate-
rimi lahko manipuliramo, so »samostalniki« igralnih mehanik. 
4. »Glagoli« mehanik so lahko osnovna (skoči, premakni figuro itd.) ali pa strateška (va-
ruj kralja, zgradi most itd.) dejanja. Druge sestavlja več osnovnih dejanj, zaradi česar 
so pomembna v širšem smislu igre. 
5. Pravila, ki so najbolj osnovne mehanike (lahko bi jih enačili z omejitvami), se naprej 
delijo na operativna pravila (kaj igralci storijo, da igrajo), temeljna pravila (matema-
tična reprezentacija stanja igre in sprememb), vedenjska pravila (posredna, nenapi-
sana), napisana pravila (pravila na priloženem dokumentu), zakone (obstajajo samo 
na tekmovalni ravni igranja, kjer je potrebna modifikacija ali obrazložitev uradnih 
pravil igre, tako da poteka pravično in uravnovešeno), uradna pravila (nastanejo, ko 
je igra dovolj resna, da igralci združijo napisana pravila z zakoni), posvetovalna pra-
vila (nasveti za boljše igranje) in hišna pravila (ustvarijo jih igralci, da je igra bolj za-
bavna). Najpomembnejše pravilo pa je/so cilj/-i igre. 
6. Spretnost, ki jo mora igralec imeti, da lahko premaga igro. Če je spretnost primerna 
težavnosti igre, je igralec izzvan in ostane v toku igre. 
                                                               
11 Scott RIGBY in Richard RYAN, The player experience of need satisfaction, Immersyve, 2007, dostopno na 
<http://immersyve.com/white-paper-the-player-experience-of-need-satisfaction-pens-2007/> (12. 4. 
2018), str. 6. 
12 Raph KOSTER, Rules versus mechanics, Raph Koster's Website, dostopno na <https://www.raphko-




7. Naključje, ki zadeva interakcijo med ostalimi 6 mehanikami in poskrbi za nepredvid-
ljivost, ki omogoča presenečenje in zabavo.13 
Carlos Fabricatore se za razliko od Schella osredotoča na pomembnost in hierarhijo meha-
nik v igralnosti igre. Mehanike deli na temeljne mehanike, temeljne metamehanike in sate-
litske mehanike.14 Temeljne mehanike so skupina dejavnosti, ki jih igralec uporablja največ, 
in so nepogrešljive za dokončanje igre. Ena najpomembnejših je simbol igralca v igri – lik, ki 
predstavlja utelešenje igralca v virtualnem svetu, ali pa »nevidna roka«, ki podaja ukaze.  
Metamehanike so tiste, ki se igralcu zdijo nove, a so zgrajene iz temeljnih mehanik in ne po-
trebujejo novih. Primer je igra Portal, kjer je glavna mehanika ustvarjanje 2 povezanih porta-
lov, metamehanika pa je t. i. met (angl. fling), pri kateri igralec lahko uporabi portala za 
ohranitev hitrosti in s tem doseže prej nedosegljiva območja. 
Satelitske mehanike predstavljajo izboljšave ali dodatke temeljnim mehanikam (dodajanje 
novih mehanik ali pa sprememba že obstoječih), njihove alternative ali pa ponujajo naspro-
tovanje in povečajo izziv.15   
Za igralce torej mehanike pomenijo temelj zabavnosti in igralnosti igre, oblikovalcem iger pa 
predstavljajo osrednje orodje za izdelovanje igralnih prostorov. 
  
                                                               
13 SCHELL 2015, op. 9, str. 184. 
14 FABRICATORE 2007, op. 2, str. 12. 
15 Prav tam, str. 13. 
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21 Pomenljivi igralni prostori 
Kako določimo kakovost igralnosti igre? Na to vprašanje je težko dobiti natančen odgovor, 
saj dobro igralnost vsak razume po svoje. Nekaterim so všeč samo strelske igre, spet drugim 
je všeč več različnih žanrov. Tudi posamezne igre so lahko zelo popularne in igrane več let, 
lahko pa pritegnejo malo igralcev in izginejo v pozabo. Če igralne mehanike in omejitve torej 
oblikujejo igralnost ter igralne prostore iger, potem je pomembno, kako so povezani med se-
boj, zato je treba preučiti, katere povezave delujejo in katere ne. 
Player experience of need satisfaction (PENS), sistem, ki ga je razvilo podjetje Immersyve, 
Inc., skuša določiti zabavnost igre s preučevanjem igralčevih potreb in motivacije. Sistem 
PENS predpostavlja, da motivacijska energija izvira iz 3 bistvenih psiholoških potreb igralca: 
kompetence, avtonomije in povezovanja. Potrebe se v igralnem kontekstu kažejo v različ-
nem odnosu do igralnosti.16  
Brian Upton za raziskovanje igralnosti iger predlaga matematični koncept t. i. faznih prosto-
rov (angl. phase space). To so večdimenzionalni prostori, v katerih so predstavljena vsa mo-
goča stanja določenega sistema, vsako stanje pa zavzema unikatno pozicijo v določenem 
prostoru. Fazni prostori pri igrah torej ne predstavljajo dejanskega prostora igre, temveč 
konceptualni prostor z več tisoč dimenzijami, ki večinoma predstavljajo abstraktne količine 
(npr. točke življenja, število sredstev ali pa hitrost premikanja).17 
                                                               
16 RIGBY in RYAN 2007, op. 11, str. 5. 
17 UPTON 2015, op. 5, str. 40. 
Stanje
Fazni prostor
Slika 61 Fazni prostor. 
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Če ena točka v faznem prostoru igre predstavlja trenutno stanje, lahko z linijo izrazimo raz-
vijajoče se stanje igre. Premikanje v tem prostoru je usmerjeno k ciljem – posebnim privilegi-
ranim stanjem v igri. Ti lahko predstavljajo konec nivoja, poraz sovražnika, rešitev uganke 
ipd. ali pa stanja, ki se jim igralec želi izogniti, kot je smrt.18  
Pri vsakem stanju igre so aktivne različne omejitve, ki določajo, kaj se lahko zgodi – vsaka 
točka v faznem prostoru ima svoje obzorje dejanj, ki predstavlja vsa možna stanja, ki jih 
lahko igralec doseže v bližnji prihodnosti.19 To se spreminja s potekom igre in premikanjem 
po nivoju; vsako dejanje ustvari novo obzorje, ki ponuja nova dejanja in s tem možnosti sta-
nja igre.  
Za analizo igralnosti je od tega, kaj lahko storimo, pomembnejše to, kaj mislimo, da lahko 
storimo. Tako ima vsako stanje poleg obzorja dejanj tudi obzorje namena. To obzorje pred-
stavlja vsa stanja igre, za katera igralec misli, da so želena in dosegljiva v bližnji prihodnosti. 
                                                               
18 Prav tam, str. 44. 
19 Prav tam, str. 45. 
Obzorje dejanja
Slika 63 Obzorje dejanja. 
Cilji
1. nivo 2. nivo 3. nivo 4. nivo
Slika 62 Premikanje skozi fazni prostor tipične igre. 
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Del njegovih omejitev predstavljajo ponotranjene zunanje omejitve, drugi del pa strateške 
omejitve in cilji igralca.20 
Da igro lahko igramo, se obzorji nujno vsaj delno prekrivata. Ker pa je za dobro igralnost po-
trebno nekaj nedoločnosti, je zaželena nižja stopnja prekrivanja. To, kar igralec lahko stori, 
in to, kar igralec misli, da lahko stori, se torej vedno razlikuje. Z osredotočenjem na obzorja 
dejanja in obzorja namena lahko ignoriramo trenutno nebistvene dele igralnega prostora ter 
se tako neposredno posvetimo igralnosti igre. 
21.1 Izbira 
Eden najbolj preprostih načinov, kako določiti kakovost obzorja namena, je prek količine iz-
bire, ki jo omogoča. Težko pa je določiti, kakšna je prava mera izbire. Če igralcu ponudimo 
premalo izbire, se počuti prisiljen v določeno pot skozi igro, kar pa lahko postane dolgoča-
sno. Če ponudimo preveč izbire, je težko oceniti vrednost vsake poteze, igralec je preplavljen 
z izbirami in se zato zmede.21 
Igra lahko postane dolgočasna tudi, če ponudi dovolj izbire, vendar je ena izmed možnosti 
razločno boljša od ostalih – pojavi se dominantna strategija. Ko jo igralec najde, igra ni več 
zabavna, saj izbira postane trivialna. Zato je pomembno, da so možnosti, ki jih igra ponudi 
igralcu, pomenljive. Če igra igralcu nudi veliko možnosti, ki se med seboj minimalno razli-
kujejo, je enako, kot da izbire ne bi bilo.22 Igra lahko postane dolgočasna tudi, če igralcu ve-
dno ponuja enake izbire – potrebna je raznolikost.  
21.2 Raznolikost 
Dobra igralnost je raznolika – obzorje dejanj in obzorje namena se neprestano spreminjata 
ter ponujata nove možnosti. Za ustvarjanje novih obzorij lahko uporabimo več tehnik. Naj-
preprostejši način je ročno ustvarjanje vseh obzorij, kot je značilno za ugankarske igre. Te 
zahtevajo veliko dela, predvsem zaradi števila enkratnih mehanik, ki jih je treba ustvariti, in 
dejstva, da uganke prenehajo biti zabavne, ko najdemo rešitev.23 
Zato je veliko iger ustvarjenih tako, da so njihove mehanike in omejitve modularne ter upo-
rabljene v veliko različnih situacijah. Lahko se postopkovno razvijajo in spreminjajo ter 
                                                               
20 Prav tam, str. 48. 
21 Prav tam, str. 53. 
22 SCHELL 2015, op. 9, str. 210. 
23 UPTON 2015, op. 5, str. 56. 
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ustvarijo veliko različnih obzorij s procesom pojavitve (angl. emergence) – interakcije prepro-
stih mehanik za ustvarjanje zapletenih situacij. Dobra igralnost za ustvarjanje veliko obzorij 
potrebuje majhno število mehanik – tak sistem imenujemo eleganten. Eleganca se pojavi, ko 
se mehanike združujejo na zapletene, neočitne načine.24  
Ko igralec raziskuje različne interakcije med mehanikami, razvija svoje notranje omejitve in 
razumevanje igre. Če se mehanike prilagajajo rastoči spretnosti igralca, je igralnost igre glo-
boka. To pomeni, da igralcu učenje igre odpira nova obzorja, izkušen igralec pa igro lahko 
igra boljše kot začetnik.25 
21.3 Posledica 
Da se dejanja v igri ne zdijo odvečna, morajo imeti posledice.26 Vsako dejanje nas mora pre-
nesti na novo mesto v igralnem prostoru in ponuditi nove priložnosti. Zanimive odločitve so 
tiste, katerih posledice so različne, a zaželene. Te lahko ustvarijo napetost v različnih časov-
nih razponih (npr. izbira manjše kratkoročne nagrade ali večje dolgoročne) ali pa v različnih 
verjetnostih (večje tveganje – večja nagrada). 
Igralnost je pogosto zasnovana tako, da ima več konfliktnih ciljev, ki so lahko jasno izraženi 
v mehanikah igre, lahko pa jih ustvarijo igralci. Primer so igralci, ki radi raziskujejo in odkri-
vajo skrite lokacije ter zaklade, ki ne pripomorejo bistveno k zmagi. Tako se izbira med razi-
skovanjem ali napredkom proti zmagi nekaterim lahko zdi igriva, drugim pa ne.  
Zabavna obzorja ponujajo razpon dejanj z jasnimi posledicami, vendar dvoumnim pome-
nom. Tako so različne posledice dejanj odvisne od kriterijev, ki jih uporabljamo. Zanimive 
odločitve so rezultat napetosti med strategijami vrednotenja. 
21.4 Predvidljivost 
Da igralec lahko sprejema odločitve, morajo biti njihove posledice predvidljive. Če ne mo-
remo predvideti prihodnosti, sta načrtovanje in odločitev nemogoča, igra pa se spremeni v 
čustveno prazno vajo reakcij.27  
                                                               
24 Tynan SYLVESTER, Designing games: a guide to engineering experiences, Cambridge: O'Reilly Media, 2013, 
str. 51. 
25 Prav tam, str. 64. 
26 UPTON 2015, op. 5, str. 61. 
27 SYLVESTER 2013, op. 24, str. 124. 
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Dobri sistemi iger so zasnovani tako, da korelacija nakazuje vzročnost – vzrok in posledica 
sta jasno povezana ter zasnovana z malo ali brez dvoumnosti. Vzročnost je lahko predstav-
ljena ali namignjena na 4 glavne načine. Prvi je seznanjenost – iz svojih izkušenj v resnič-
nem svetu in igrah lahko predvidevamo posledice znanih dogodkov, npr. padec z višine. 
Drugi način predstavlja bližina – če se stvari zgodijo v medsebojni bližini, so verjetno pove-
zane, npr. izbris vrstice v Tetrisu, ko zadnji kos pade na mesto. Tretja je kontinuiteta – ko 
vzpostavimo vzročno povezavo med dejanjem in objektom, bo trajala tako dolgo kot obstoj 
objekta. Zadnji način je ponavljanje – če se neka stvar ponovi dovolj pogosto, lahko vzposta-
vimo vzročno povezavo. Ker to morebiti traja dlje časa, je ponavljanje pogosto uporabljeno 
za krepljenje ostalih namigov.28  
Če se igra obnaša predvidljivo, omogoča veriženje obzorij namena. S tem lahko ocenimo vre-
dnost določenih dejanj ne samo prek njihovih takojšnjih posledic, temveč tudi prek dela, ki 
ga igrajo pri doseganju specifičnih ciljev.29 
Posledice naših dejanj pa ne smejo biti popolnoma predvidljive. Če natančno vemo, kaj se bo 
zgodilo, sprotne odločitve izgubijo pomen, saj ne predstavljajo umskega izziva za dosego že-
lenega cilja. Izbrati je treba torej samo najboljši izid. Zato je pomembno, da je dolgoročna 
prihodnost tudi nedoločena in nepredvidljiva, kar je lahko ustvarjeno s skritimi informaci-
jami, naključnimi možnostmi, realistično fiziko, motoričnimi sposobnostmi, v večigralskih 
igrah pa tudi z ostalimi igralci.30 
21.5 Zadoščenje  
V igrah nam zadovoljstvo lahko prinese veliko različnih stvari. Ugaja nam, če čutimo, da smo 
prispevali k zmagi. Zadovoljstva nam ne zagotavlja samo doseganje zaželenega rezultata, 
temveč tudi doseganje rezultata, za katerega smo predvideli, da bo zaželen. Če pa nam igra 
kljub vsemu trudu ne omogoča doseganja rezultatov, se počutimo frustrirane in razoča-
rane.31 
Zadovoljstva pa ne prinese zmaga sama. Če vsaka odločitev v igri pripelje do zmage, je ta 
brezpredmetna. Pomembno je, da igra ponudi možnost slabih odločitev, saj je možnost neu-
speha osrednji del igre. Veliko iger je zasnovanih tako, da omogočajo t. i. tok (angl. flow), sta-
nje med dolgočasnostjo in frustracijo, v katerem se igralec popolnoma skoncentrira in 
                                                               
28 UPTON 2015, op. 5, str. 64. 
29 Prav tam, str. 64. 
30 Prav tam, str. 66. 
31 Prav tam, str. 67. 
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potopi v igro. Izziv, ki ga igra ponuja igralcu, se mora zato ves čas prilagajati njegovim spo-
sobnostim, s čimer mu ponuja konstantno zadoščenje.32  
Zmaga ali pot k njenemu doseganju pa ni edini način, kako nam igre lahko nudijo zadošče-
nje. Igre, kjer cilj ni zmaga, ponudijo zadovoljstvo skozi koherenco ali zaključek (angl. 
closure). Igranje, usmerjeno v koherenco, zadovolji z upoštevanjem medsebojne povezanosti 
določenih omejitev, ne glede na zmago. Igranje, usmerjeno k zaključku, zadovolji igralca s 
tem, ko odpira nove narativne možnosti ali pa igro privede do jasnega zaključka.33 
21.6 Povezovanje 
Za igralčevo zadovoljstvo in motivacijo je, še zlasti v večigralskih igrah, pomembna potreba 
po povezovanju. Priložnost povezovanja z resničnimi ljudmi ne glede na to, ali so to ne-
znanci ali prijatelji, igralca bistveno zadovolji in mu daje zagon.  
Povezovanje se je izkazalo za pomembno tudi v igrah z enim igralcem, kjer se računalniški 
liki sporazumevajo z njim, mu nudijo podporo ali samo obstajajo, da bi bili rešeni ali pora-
ženi. Pomemben del likov predstavlja podpiranje igralčeve avtonomije in kompetence na na-
čin, ki nudi temeljne povratne informacije za igralčeva dejanja v igri.34 
                                                               
32 SCHELL 2015, op. 9, str. 139. 
33 UPTON 2015, op. 5, str. 196. 
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21.7 Anticipativna igra 
Ko igramo, si ustvarimo miselni model igralnega sistema in ga uporabimo za načrtovanje ter 
predstavljanje potencialnih posledic naših dejanj.35 Te informacije nato vplivajo na naše od-
ločitve v dejanski igri, proces pa imenujemo anticipativna ali »predvidevalna« igra (angl. an-
ticipatory play).  
Anticipativna igra je najbolje prikazana na primeru iger s potezami: igralec med vsako po-
tezo v mislih razišče različne možnosti in predvidi njihove posledice. Vendar pa anticipa-
tivna igra ne obstaja samo med potezami, temveč je del vseh igralnih prostorov, tako 
poteznih kot kontinuiranih. S tem dobimo model za analizo neinteraktivnih delov iger, tj. ko 
se igralec ustavi in razmišlja o svojih dejanjih, kar predstavlja tudi glavno obliko igralnosti 
pri raziskovalnih igrah. 
Vse igre ponujajo nekaj anticipativnega igranja, količina pa je odvisna od različnih pogojev 
igre. Trajnejše aktivne omejitve omogočajo več anticipativne igre. V strelskih igrah, kjer se 
igralna obzorja hitro spreminjajo, ni veliko možnosti za predvidevanje, potrebna pa so hitra 
dejanja. V strateških igrah, kjer omejitve igralnega prostora ostanejo večinoma enake, igralec 
lahko ustvari dolge verige posledic in razišče mnogo potencialnih odločitev. Za anticipa-
tivno igro je pomembno tudi, da so omejitve preprosto ponotranjene – lastnost elegantnih in 
robustnih sistemov mehanik.  
Za podporo anticipativne igre so pomembni tudi predahi – igra mora igralcu omogočiti do-
volj časa za predvidevanje. To paradoksalno pomeni, da je mirovanje včasih najbolj zabavna 
                                                               
35 Povzeto po Brian UPTON, The aesthetic of play, Cambridge: The MIT Press, 2015, str. 75–79. 
Slika 65 Neznan prostor v P.T. omogoča anticipativno igro. 
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stvar, ki jo lahko igra ponudi, saj se z neprestano akcijo igralec nima časa osredotočiti na 
globlji pomen igre. 
Anticipativna igra se pojavlja v interaktivnih zgodbah, kjer dejstvo, da obstajajo tudi druge 
poti poleg izbrane, spreminja našo izkušnjo. Čeprav je naša pot skozi zgodbo linearna, nam 
različne odločitve omogočajo predvidevanje posledic naše izbire, pot, ki je nismo izbrali, pa 
predstavlja velik del izkušnje. Podobno velja za tradicionalne zgodbe, katerih občutek razha-
jajočih se poti se zgodi v interpretativnem smislu. Tudi če se pot skozi igralni prostor zdi li-
nearna, je naša izkušnja globoko oblikovana z našo bežno obravnavo neraziskanih poti.   
21.7.1 Razrešitev pričakovanja 
Anticipativna igra vodi do naše odločitve, ki bo aktualizirala naša pričakovanja.36 Včasih 
smo v to odločitev prisiljeni z nestabilnim stanjem igre, drugič pa smo izčrpali vse smiselne 
možnosti potez in izbrali najboljšo. Če se dogodki odvijejo tako, kot smo si predstavljali, ču-
timo dvojno zadovoljstvo – zadovoljstvo zaradi dosega želenega rezultata in našega pravil-
nega predvidevanja. Ko se stvari odvijejo, »kot bi se morale«, je naval zadovoljstva ob porazu 
lahko celo večji od nepredvidene zmage. 
Igra se zato ne zdi končana, ko je konec neposrednega igranja, temveč šele, ko igralec izčrpa 
vse možnosti za anticipativno igro – igralec prejme zaključek (angl. closure). Igranje je lahko 
privedeno k zaključku z namigi, da se igra bliža koncu (npr. indikatorji napredka, neposre-
dni izzivi), ali pa s postopnim ustavljanjem možnosti za anticipativno igro (npr. pusta 
igralna obzorja, stagnacija napredka). Dobro zasnovan igralni prostor ne omogoča samo an-
ticipativne igre, temveč jo tudi pripelje h koncu v primernem trenutku. 
21.8 Igralnost in zgodba 
Prve video igre niso poznale zgodbe. Takratna omejena tehnologija ni zmogla izrisa več kot 
nekaj pik in linij na zaslonu. Tudi po eksploziji arkadnih iger z izdajo Ponga v letu 1972 so 
bile zgodbe omejene na nekaj vrstic na stranici arkadnega kabineta. Stvari so se začele pre-
mikati sredi 70. let, ko so izšle prve pustolovske igre.37 Pojavilo se je na tisoče eksperimentov, 
ki so skušali združevati zgodbo in igralnost. Čeprav je bila njihova uspešnost vprašljiva, so 
dokazali, da je mogoče ustvariti igre, ki vsebujejo tako elemente igralnosti kot zgodbe. To 
dejstvo je pod vprašaj postavilo domnevo, da za igre in zgodbe veljajo drugačna pravila.38  
                                                               
36 Povzeto po Brian UPTON, The aesthetic of play, Cambridge: The MIT Press, 2015, str. 82–84. 
37 Josial LEBOWITZ in Chris KLUG, Interactive storytelling for video games, Oxford: Focal Press, 2011, str. 13. 
38 SCHELL 2015, op. 9, str. 296. 
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Razmerje med zgodbo in igralnostjo še vedno predstavlja osrednjo temo veliko razprav. Ne-
kateri so prepričani, da igralnost uniči dobro zgodbo, spet drugi menijo nasprotno in dajejo 
prednost igralnosti. Toda če preučimo zabavne in uspešne igre, je jasno, da zgodbe izboljšajo 
igralnost, saj ima večina močne elemente zgodbe, izjeme pa so zelo redke.  
Če se na prvi pogled zdi, da obstaja veliko različnih načinov, kako združiti igralnost in 
zgodbo, se nato izkaže, da velika večina iger uporablja enega od dveh pristopov. Prvi, domi-
nanten pristop je t. i. »nit biserov« (angl. string of pearls). Nit predstavlja neinteraktivno 
zgodbo v obliki besedila, slike ali prizora, po kateri igralec dobi obdobje prostega premikanja 
(biser) s ciljem. Ko doseže cilj, se ponovi cikel niti in bisera – prizor, nivo igre, prizor itd.39 Ta 
pristop igralcem nudi izdelano zgodbo, poudarjeno z deli igralnosti, novejše igre, kot so Un-
charted, Life is strange in Soma, pa prehode med nitjo in biseri že mojstrsko zabrišejo. V ta 
pristop spadajo tudi igre z razvejanimi zgodbami, saj je igralčeva pot skozi igro še vedno li-
nearna.  
Drugi pristop združevanja zgodbe in igralnosti je »zgodbeni stroj« in predstavlja igre, kjer je 
zgodba zaporedje zanimivih dogodkov, ki se zgodijo zaradi interakcij elementov igre ali ki 
jih igralec ustvari sam. Pristop je pogost pri »peskovniških« igrah, kot so The Sims, ki so 
ustvarjene z namenom, da bodo dobri generatorji spontanih zgodb.40 Pristop najbolje deluje, 
če zgodba predhodno ni ustvarjena, s čimer predstavlja popolno nasprotje prvega pristopa, 
kjer je celotna zgodba že napisana. 
Igralnost je v video igrah tradicionalno najbolj pomemben del, ki mu razvijalci posvetijo naj-
več časa, zgodba pa je ustvarjena tako, da sledi mehanikam igre. Toda v zadnjem desetletju 
se je začelo pojavljati vse več iger, z raziskovalnimi video igrami na čelu, ki dajejo poudarek 
na zgodbo in jo razvijajo skupaj z igralnostjo ali pa to celo opustijo ter se povsem osredoto-
čajo na zgodbo in izkušnjo.  
  
                                                               
39 Prav tam, str. 299. 
40 Prav tam, str. 299. 
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22 Igralnost raziskovalnih video iger  
Kot že omenjeno, je igralnost raziskovalnih iger podrejena zgodbi, s katero je v tesni pove-
zavi. Bistvo teh iger torej ni ustvarjanje dobre igralnosti, temveč ustvarjanje celovitih izku-
šenj, o katerih igralci razmišljajo še dolgo zatem, ko igro končajo. Glavni način ustvarjanja 
izkušnje je s pomočjo interpretativnega igranja, ki je ustvarjen z omogočanjem zanimivih si-
tuacij za raziskovanje.  
Interpretativno igranje je anticipativno igranje, usmerjeno k iskanju pomena.41 Igralca ne za-
nima samo, kaj se v igri dogaja in kaj se bo zgodilo, temveč se pri njem pojavljajo tudi vpraša-
nja, kot so: »Kaj to pomeni?« in »Zakaj me to zanima?«. Cilj igranja je torej najti interpretacijo 
dogodkov, ki je celovita in zaključena. Ker se pri interpretativnem igranju navezujemo na 
svoje izkušnje in razumevanje sveta, je ostanek igranja pomen, ki ni prenos informacij ali 
skrito sporočilo igre, temveč predstavlja odkrivanje strategij pričakovanja, ki vodijo do zani-
mivih interpretacij. 
V raziskovalnih igrah ne moremo jasno ločiti igralnosti od zgodbe, saj mehanike v izolaciji 
izgubijo pomen. Thomas Grip42 opiše 4 dejavnike, ki naj bi vodili igralnost v raziskovalnih 
igrah:  
1. Koherenca – igralnost mora imeti pomen v svetu igre, vse, kar igralec stori, pa mora 
imeti smisel in omogočati globlje razumevanje zgodbe. 
2. Poenostavljanje – igralnost mora biti dovolj preprosta, da igralec ne obtiči za dalj 
časa, saj ga to prisili, da razmišlja o taktiki za igralnost, kar ga odtuji od sveta igre. 
3. Smisel dosežka – da igralec čuti avtonomijo, mora imeti občutek dosežka, ki ga lahko 
dobi tudi od miselnih izzivov, raziskovanja, težkih zgodbenih odločitev, razumevanja 
zgodbe ipd.  
4. Potrditev dejanj – ko igralec nekaj stori, mora razumeti, kaj dela in zakaj to počne. Če 
se dogodki zgodijo, ne da bi igralec vedel zakaj, neha razmišljati o svojih dejanjih in 
ima občutek, kot da ga igra sama vleče naprej.  
Dejavniki so samo prva plast štiristopenjskega pristopa, ki je bil bolj natančno opisan v po-
glavju 5.3.  
                                                               
41 Brian UPTON, The play of stillness: designing experiential play spaces, YouTube, 1. 4. 2017, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=vaH5XzLTix8> (24. 5. 2018). 
42 Thomas GRIP, 4-layers: a narrative design approach, Frictional Games Blog, 26. 4. 2014, dostopno na 
<https://frictionalgames.blogspot.com/2014/04/4-layers-narrative-design-approach.html> (26. 5. 2018). 
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22.1 Simulatorji hoje 
Čeprav so raziskovalne igre postale uveljavljen žanr, jih večina ljudi še vedno bolj pozna pod 
imenom simulatorji hoje. Termin je prišel v uporabo okoli leta 2012, ko je izšla igra Dear 
Esther. Takrat nihče ni bil prepričan, kako jo pojmovati, zaradi oznake »igra« pa je pritegnila  
tudi veliko sovraštva in debate. Najbolj se jo je tako prijel zaničljiv termin simulator hoje, ki 
so ga ustvarjalci igre sprva zavračali, nato pa so ga zaradi razširjenosti posvojili.43 Izraz se je 
tako čez leta večinoma otresel negativne konotacije, mnenja pa še vedno ostajajo razdvo-
jena.  
Veliko ustvarjalcem se izraz simulatorji hoje ne zdi več žaljiv, temveč ironičen, zaradi svoje 
popularnosti pa tudi primeren. Izraz je sicer zelo poenostavljen opis tega žanra, toda ob pre-
gledu karakteristik ostalih žanrov, kot je prvoosebna strelska igra ali igra igranja vlog, se zdi 
bolj natančen.44 
Nekateri pa so še vedno mnenja, da izraz simulatorji hoje slabo opisuje žanr, saj nakazuje na 
to, da je fokus igre v hoji, ne pa v raziskovanju in zgodbi. Zaradi dejstva, da so simulatorji 
tudi svoja zvrst iger (z raziskovalnimi igrami nimajo nobene zveze), hkrati pa se pojavlja ve-
dno več ironičnih simulatorjev, se mnogim še vedno zdi, da je izraz simulatorji hoje slabša-
len.45 Ker temu navkljub občinstvo dobro ve, za kakšno zvrst iger gre, termin ostaja 
priljubljen in hkrati priročen za pojmovanje. 
22.2 Analiza igralnosti 
Kot že rečeno, so raziskovalne igre to, kar dobimo, ko drastično zmanjšamo količino igralno-
sti in se posvetimo izkušnji. Zaradi njenih omejitev je igralnost pogosto inovativna, razvijalci 
pa se ne bojijo eksperimentiranja. Sledi analiza igralnosti nekaterih raziskovalnih iger, ki so 
z novimi idejami začele premikati meje žanra.  
Dear Esther je kot prva raziskovalna igra opustila vse tradicionalne elemente igralnosti in se 
osredotočila na izkušnjo. Če si podrobno ogledamo edini element igralnosti – hojo, opazimo, 
da so okolja igre skrbno načrtovana za vodenje igralca. Že od začetka igre lahko igralec v da-
ljavi vidi oddajnik z rdečo lučjo, ki predstavlja cilj in je viden skozi celotno igro. Tudi pot 
skozi posamezne nivoje je ustvarjena tako, da igralec lahko predvideva, kam ga bo peljala, 
                                                               
43 Dan PINCHBECK, Robert BRISCOE in Jessica CURRY, Developer's commentary, Dear Esther: landmark edi-
tion, 2017. 
44 Prav tam. 
45 Kill Screen Staff, Is it time to stop using the term »walking simulator«?, Kill Screen, 30. 9. 2016, dostopno 
na <https://killscreen.com/articles/time-stop-using-term-walking-simulator/> (3. 6. 2018). 
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saj se pogosto ovija okoli sebe.46 Igralec ima občutek, da se sprehaja po velikih odprtih pro-
storih, čeprav ga pot v resnici vodi skozi linearen hodnik.  
Povsem drugačen pristop k igralnosti ima igra The Stanley's parable. Mehanika hoje po praz-
nih pisarnah je uporabljena za sprejemanje odločitev, kot je hoja skozi desna ali leva vrata, 
gor ali dol po stopnicah, naravnost ali levo po hodniku ipd., vsaka pot pa prispeva k popol-
noma drugačnemu koncu. Igralec med hojo ves čas posluša glas pripovedovalca, ki humorno 
komentira vsako njegovo odločitev in ga skuša usmeriti k »pravi« zgodbi, ki jo je napisal 
zanj. Igra se zaveda same sebe in parodira ali pa kritizira pogoste pojave, kot je brezpogojno 
sledenje navodilom, ki nam jih predpisujejo igre. Tradicionalna pravila iger so prekršena, 
igra pa kritično razdela svobodo in izbiro v video igrah.47 Ker je pot od začetka do konca igre 
relativno kratka, igra igralca spodbuja, da jo igra večkrat in odkrije čim več (skupno več kot 
20) koncev.  
The vanishing of Ethan Carter je po drugi strani bolj tradicionalna raziskovalna igra, pred-
stavlja pa pomemben korak v pripovedovanju zgodbe s pomočjo igralnosti. Poleg premika-
nja uvede še kopico ostalih mehanik, tesno povezanih z zgodbo, in jih mojstrsko prepleta. 
Ker v igri igramo detektiva, je pomemben element igralnosti raziskovanje sledi. Te so zdru-
žene v posamezne prizore, v katerih je treba rekonstruirati kraj zločina in iz obrisov ljudi 
ugotoviti pravilno zaporedje dogodkov, ki nam dajo vpogled v bližnjo preteklost in primer, ki 
ga skušamo rešiti. Med raziskavo se nam prikažejo tudi nadrealistične manifestacije zgodb 
                                                               
46 Robert BRISCOE, Smoothing out the wrinkles, Littlelostpoly, 10. 5. 2009, dostopno na <http://www.little-
lostpoly.com/smoothing-out-the-wrinkles/> (3. 6. 2018). 
47 Steve MULLIS, In the Stanley Parable, finsing the story is the game, NPR, 10. 12. 2013, dostopno na 
<https://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2013/11/19/246213397/in-the-stanley-parable-finding-
the-story-is-the-game> (3. 6. 2018). 
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mladega Ethana Carterja – vsaka uporablja svoje mehanike in predstavlja uganko, katere re-
šitev nam odkrije del preteklosti kraja, v katerem smo. Čeprav se mehanik na prvi pogled zdi 
veliko, so predstavljene v kontekstu, v katerem se ne osredotočamo na mehaniko, temveč na 
zgodbo, ki nam jo skušajo povedati.  
Podoben pristop pripovedovanja uporablja in nadgradi What remains of Edith Finch. Igra je 
sestavljena iz manjših zgodb članov družine Finch, vse pa se končajo s smrtjo slehernega 
člana. Vsaka podzgodba deluje kot celota z unikatno igralnostjo, ki poudari pripovedovanje 
zgodbe, povezane pa so z raziskovanjem zapuščene hiše, v kateri je družina živela.  
Raziskovanje hiše spremlja naracija, ki se pojavlja tudi v zraku in ji podzavestno sledimo. 
Presenečenja igralnosti se skrivajo v omenjenih zgodbah – vsaka uporablja nove mehanike 
in shemo nadzora lika. Obsegajo vse od monotonega dela, spuščanja zmaja, guganja na gu-
galnici pa do nadzora pošasti in igranja v kadi. Ker nam igra nikoli ne pove, kako deluje 
igralnost posamezne zgodbe, je del raziskovanja tudi odkrivanje kontrol in mehanik, kar je 
zadovoljujoče, saj nam da občutek, da smo jih spoznali sami.48 
Zgodba, katere igralnost je v igri najmočnejša, nas postavi v vlogo delavca v ribarnici. Z eno 
roko nadzorujemo monotono delo sekanja ribjih glav, z drugo pa nadzorujemo lik v domiš-
ljijskem svetu, ki si ga za krajšanje časa predstavlja delavec. Ta svet je sprva preprost in za-
sede samo majhen del zaslona, z delavčevo zatopljenostjo pa raste in se razvija. Monotonost 
dela na eni strani in privlačnost sveta na drugi tudi igralca prisilita, da se osredotoča na do-
mišljijski svet, delo v ribarnici pa opravlja podzavestno. Dejstvo, da bo lik na koncu zgodbe 
                                                               
48 Alex WILTSHIRE, How What remains of Edith Finch guides players with words, Rock Paper Shotgun, 9. 10. 
2017, dostopno na <https://www.rockpapershotgun.com/2017/10/09/how-what-remains-of-edith-finch-
guides-players-with-words/> (5. 6. 2018). 
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umrl, igralca veže na opravljanje dela v ribarnici, čeprav ga na trenutke odmisli.49 Ta del igre 
tako predstavlja enega najboljših primerov, kako povezati igralnost z zgodbo, saj igralec ne 
razmišlja več o igri, temveč je popolnoma potopljen v izkušnjo.   
 
                                                               
49 Philippa WARR, State of the art: how Edith Finch's most memorable scene works, Rock Paper Shotgun, 1. 6. 
2017, dostopno na <https://www.rockpapershotgun.com/2017/06/01/what-remains-of-edith-finch-can-
nery-story/> (5. 6. 2018). 
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V PRAKTIČNI DEL – JAN GORTNAR 
23 Igralnost igre Vrzel 
Ker je Vrzel prvoosebna raziskovalna igra, ne vsebuje veliko klasične igralnosti oz. je igral-
nost tesno povezana z zgodbo. Temeljna igra (angl. play) se zgodi med igralčevim odkriva-
njem zgodbe, ko skuša ugotoviti, kaj se je zgodilo, in najti pomen. Ostale igralne mehanike 
morajo slediti in dopolnjevati zgodbo. Ustvariti je treba majhno število pravil, ki ponujajo ve-
liko različnih možnosti, in v igri pustiti dovolj predahov, da igralcu omogočamo interpreta-
tivno igro.1 Ker je igra primarno zgrajena za igranje na osebnih računalnikih, moramo 
upoštevati tudi, da je glavni način igranja z miško in tipkovnico. 
23.1 Centralna igralna zanka 
Centralno igralno zanko predstavlja glavna mehanika igre – raziskovanje. Igralec mora v vsa-
kem nivoju najti predmete, ki mu razkrijejo zgodbo in omogočijo napredovanje. Iskanje 
predmetov ne sme biti pretežko, saj je igra namenjena sproščenemu igranju, obenem pa naj 
predstavlja tudi majhen izziv, ki spodbudi igralca. 
Raziskovanje lahko razdelimo na več manjših mehanik. Ker se žanr iger imenuje tudi simu-
latorji hoje, je ena izmed podmehanik torej hoja ali premikanje, ki pa se mu pridruži še inter-
akcija s predmeti in posebnost igre – déjà vu. Te mehanike so zgrajene preprosto in 
intuitivno, tako da igralcu omogočijo osredotočanje na zgodbo, obenem pa ponujajo dovolj 
globine za razgibano igranje.  
23.1.1 Premikanje 
Za premikanje po prostoru se uporablja tradicionalna prvoosebna mehanika hoje s tipkami 
W, A, S in D ter premikanje pogleda z miško. Mehanika se zdi preprosta, vendar ji moramo, 
še posebej pri raziskovalnih igrah, posvetiti nekaj več pozornosti. Pomembno je, da premika-
nje po prostoru deluje spontano, vendar ne dolgočasno. Ne sme biti prehitro – ker bi to po-
nazarjalo tek –, saj je prostor igre majhen, počasnejša hoja pa igralcu omogoči več predaha in 
časa za razmislek ter umiri tempo igre.2 Po drugi strani ne sme biti prepočasno, saj lahko to 
                                                               
1 Brian UPTON, The aesthetic of play, Cambridge: The MIT Press, 2015, str. 77. 
2 Dan PINCHBECK, Robert BRISCOE in Jessica CURRY, Developer's commentary, Dear Esther: landmark edi-
tion, 2017. 
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hitro postane dolgočasno, še posebej zato, ker pot po prostoru ni linearna in se igralec veli-
kokrat giblje po že poznanih poteh. Tudi premikanje pogleda je malce počasnejše in zadu-
šeno v primerjavi z ostalimi prvoosebnimi igrami, vendar pa je hitrost v večini odvisna od 
igralčeve preference in nastavitve miške, ki jo uporablja. 
Za bolj podroben ogled predmetov in besedila v igri se pogled lahko tudi približa – spremeni 
se velikost vidnega polja. Ta mehanika je stalnica raziskovalnih iger, saj je bila uporabljena 
že v Dear Esther, za njeno uporabo pa držimo desni miškin gumb. V igri Vrzel predstavlja 
tudi nekakšen »fokus« igralca, zato se povezuje z mehaniko déjà vuja.  
23.1.2 Interakcija 
Interakcija s predmeti je v igri Vrzel glavni medij za pripovedovanje zgodbe. Ta mehanika 
uporablja dejanje, ki ga na računalniku najbolj pogosto uporabljamo – levi miškin klik, po-
dobno kot že obstoječe raziskovalne igre.  
Interakcija z določenimi predmeti povzroči določeno dejanje – dejanja so odvisna od vrste 
predmeta in se v igri Vrzel delijo na 3 skupine. Prva so predmeti, ki jih igralec lahko pre-
gleda – predmeti se približajo in mu omogočijo branje besedila ter vrtenje predmeta z miško. 
Druga skupina so predmeti z zaslonom, ki igralcu omogočajo uporabo vmesnika, npr. branje 
sporočil ali pritiskanje gumbov. Ker je miška uporabljena kot kazalec, jih ne moremo vrteti. 
Tretja skupina so interaktivni predmeti, ki jih odpiramo in zapiramo ali premikamo, kot so 
predali, škatle, zaprte knjige, pipe ipd.  
Med interakcijo s predmeti je premikanje onemogočeno. Tako igralcu preprečimo, da bi po-
membne predmete odnesel stran in jih izgubil, omogoča pa uporabo miške v drug namen, s 
čimer ohranjamo preprostost.  
Da igralec ve, s katerimi predmeti je interakcija sploh mogoča, potrebuje vizualne namige. V 
nekaterih igrah se predmeti svetijo, v drugih so označeni z lebdečo ikono ali napisom, ki se 
Slika 69 Interakcija s predmeti. 
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pojavi, ko se igralec dovolj približa, v nekaterih pa se pojavi namig šele, ko jih igralec po-
gleda. Za Vrzel se je zadnja metoda zdela najbolj logična, saj je diskretna in igralcu ne raz-
krije vsega z enim pogledom.  
23.1.3 Déjà vu 
Mehanika déjà vuja je temeljna mehanika, s katero se igra Vrzel loči od ostalih raziskovalnih 
iger. Še posebej zato mora biti sestavljena razumljivo, saj je nova za vse – izkušene igralce in 
začetnike.   
V igri določeni predmeti predstavljajo »ključe«, ki lahko prikažejo déjà vu – rastoč privid na-
slednjega nivoja, ki se poveča z vsakim najdenim ključem. Ko igralec aktivira (najde) vse 
ključe v nivoju, se privid odpre do konca in igralec se znajde v naslednjem nivoju. Iz nivojev 
se lahko vrne nazaj v začetnega, od koder ima dostop do vseh odklenjenih nivojev. 
Mehanika je najprej delovala tako, da se je déjà vu aktiviral z držanjem desnega klika – upo-
rabo fokusa – pri interakciji s ključi. Ti se niso razlikovali od ostalih interaktivnih predme-
tov, zato jih igralec ni mogel identificirati, s tem pa je bil prisiljen v uporabo fokusa na vseh 
najdenih predmetih. To je zmotilo tok igre, saj je kmalu postalo utrudljivo, poleg tega pa 
igralec ključev ni mogel bolj natančno pregledati in prebrati, saj se je ob približanju (fokusu) 
aktiviral déjà vu. Težava je nastala tudi pri vračanju v začetni nivo, saj je akcija uporabljala 
svojo tipko. Igralec jo hitro pozabi, saj jo uporablja redkokdaj, pritisne pa jo lahko tudi po po-
moti, kar predstavlja frustracijo.  
Končana mehanika se zato trudi odpraviti te težave tako, da obrne postopek aktiviranja déjà 
vuja na glavo. Ker se v resničnem življenju ta pojavi nenačrtno, je to preneseno v igro – med 
interakcijo s ključi se déjà vu po kratkem času prikaže kar sam. Če igralec ne stori ničesar, se 
aktivira in – če so zbrani vsi ključi – tudi odpre v novi nivo. Da igralca ne moti pri branju in 
ogledovanju predmetov, ga lahko prekliče s fokusiranjem ali pa hitrim premikom miške. Za 
lažjo identifikacijo ključev se ob interakciji pred njimi za kratek čas prikažejo besede, ki 
predstavljajo protagonistove misli in spomine. 
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Za vrnitev igralcu prav tako ni treba storiti ničesar – če dovolj dolgo stoji pri miru, se déjà vu 
začne počasi zapirati, in če igralec tega ne prekliče, se znajde v začetnem nivoju. Tako ni več 
težave s pozabljanjem, saj igra igralca sama spomni, da se lahko vrne, in se ni treba zapom-
niti nobene druge tipke. 
Prenovljena mehanika je tako hitro razumljiva in lahka za uporabo, predvsem pa uspešno 
rešuje glavne težave, ki so nastale pri njenem razvijanju: identificiranje ključev, nemoteno 
branje besedil, aktiviranje déjà vuja in vrnitev.  
23.2 Uganke 
Igralnostne uganke se v žanru raziskovalnih iger le malokrat pojavijo in niso pretirano težke. 
Glavna uganka iger je zgodba, ki jo mora igralec razvozlati. Enako je tudi v igri Vrzel, zato je 
uganke, ki izhajajo iz igralnosti, treba zasnovati tako, da služijo zgodbi.  
Primarna uganka igre – zbrati dovolj spominov in najti zdravilo – tako zabrisuje meje med 
zgodbo in igralnostjo. Jedro reševanja uganke predstavlja razumevanje zgodbe, ki je ključno 
za dostop do zadnjega nivoja in konca igre, igralnost pa predstavljata iskanje ključev in 
končna rešitev uganke.  
Ko igralec zbira ključe, se prikažejo na steni v začetnem nivoju. To igralcu omogoča sprem-
ljanje svojega napredka, služi pa tudi za vračanje v že obiskane nivoje. Težava igralnosti je 
Slika 70 Déjà vu. 
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nastala pri preverjanju igralčevega znanja za napredovanje v zadnji nivo, rešitev pa se je raz-
vijala skupaj z zgodbo. Najprej je pot za naslednji nivo predstavljala stena s ključi, med kate-
rimi je igralec moral izbrati prave, kasneje pa se je pot v naslednji nivo spremenila v nov 
ključ, ki ga protagonist prejme, zaščitenega z geslom, na svoj računalnik. Ker se to zgodi že 
na začetku igre, igralec takoj dobi namen – najti mora geslo, čeprav ne ve, kaj odklepa. Geslo 
igralec izve, ko zbere vse ključe in si ogleda steno v primarnem nivoju. To se igralcu pokaže 
med lebdečimi mislimi, med katerimi mora ob interakciji z računalnikom izbrati pravo. 
Tako se ohrani tok igre, uganka pa igralcu omogoča novo uporabo že znanih mehanik.   
Igra vsebuje tudi nekaj manjših ugank, katerih glavni namen je razgibati igralnost in pove-
čati koncentracijo igralca. Ena takih je iskanje tablice PIN v drugem nivoju. Skriva se na 
računalniku v prvem nivoju, ki ga igralec lahko zgreši, preden gre v drugi nivo. Iskanje PIN 
igralca spomni, da ima možnost vračanja v prejšnje nivoje in ga prisili v uporabo računal-
nika, ključnega za zgodbo.    
Ostale uganke so zgrajene podobno preprosto, večina pa ni potrebnih za napredovanje. Nji-
hov namen je nagraditi zavzete igralce z več stranske zgodbe, ki pomaga pri grajenju in razu-
mevanju sveta igre.   
23.3 Učenje mehanik 
Čeprav so mehanike v igri Vrzel zasnovane tako, da so za uporabo čim bolj intuitivne, se jih 
je vseeno treba naučiti. Glavne mehanike hoje in gledanja so igralcem večinoma jasne in ne 
potrebujejo razlage, za začetnike pa se na zaslonu izpišejo namigi. Ti so kontekstualni, npr. 
ko pogledamo predmet, s katerim je mogoča interakcija, se prikaže levi miškin gumb. Ko 
igralec razume, kaj mora storiti, se namigi ne prikažejo več. 
Ostale mehanike so predstavljene tako, da se jih igralci naučijo sami. Déjà vu denimo igralec 
prvič vidi, ko začne brati zažgan kos papirja. Ker med branjem ne premika miške, se déjà vu 
začne prikazovati, refleks igralca pa je, da strese miško, saj ni končal z branjem. Ko po konča-
nem branju počaka déjà vu, se ta ne odpre do konca, kar da igralcu vedeti, da nekaj manjka. 
Ko najde naslednji ključ, se déjà vu odpre do konca in igralca pelje v naslednji nivo. Igralec 
Slika 71 Različni namigi, ki se pokažejo na dnu zaslona. 
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tako ugotovi, kaj déjà vu pomeni, na katerih predmetih se pojavi, kaj mora storiti, da pre-
neha, in da obstaja več ključev.  
To pomeni, da lahko tudi učenje mehanik spada pod igralnost, saj predstavljajo uganko, ki jo 
igralec mora rešiti. Tako igralec neha razmišljati o posameznih mehanikah kot delih igralno-
sti, temveč se povežejo z zgodbo kot dejanja, ki jih protagonist stori ali doživi.   
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24 Vizualni slog okolja 
Vizualni slog okolja igre Vrzel je bil zamišljen kot stiliziran realizem. Izbran je bil zato, ker 
ostane relevanten tudi z napredkom tehnologije, igre, ki ciljajo na realističen videz, pa so po 
navadi čez čas videti zastarele. Za reference in navdih so bile izbrane igre, kot so Firewatch, 
Abzu in Inside, katerih vizualna podoba se je zdela unikatna in tudi izvedljiva v zastavljenem 
časovnem okviru.  
Skupno vsem omenjenim igram je, da je njihov slog preprost, vendar vizualno zelo izpopol-
njen. Teksture igrajo manjšo vlogo ali pa jih sploh ni. Bolj pomembne so silhuete objektov, 
barve in osvetljava. Tudi 3D modeli nimajo veliko detajlov, poudarek je na čistih linijah in 
ploskvah, kar daje igram skoraj naslikan, tonsko čist videz. Vsem igram je skupno tudi to, da 
se dogajajo v velikih prostorih, ki omogočajo veliko sončne svetlobe in igro s silhuetami v da-
ljavi.   
Slika 74 Inside. 
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Prostor igre Vrzel večinoma predstavljajo relativno majhna stanovanja z malo neposredne 
sončne svetlobe, zato je bilo treba vizualni slog temu tudi prilagoditi. Tega sem od referenc 
naprej oblikoval še po svoje, največ navdiha pa sem črpal iz igre Inside.  
Pri definiranju sloga okolja igre je treba upoštevati tudi omejitve. Pri omenjenih igrah imajo 
večinoma ekipe oblikovalcev in tehničnih umetnikov, ki zgradijo dodatna orodja za realiza-
cijo zamišljenega sloga, pri igri Vrzel pa sem bil večinoma omejen na funkcije izbranega po-
gona. Vendar pa sem želel, da je končni izgled igre primerljiv z ostalimi, zato je več poudarka 
na izvedbi sloga kot na njegovi tehnični izpopolnjenosti.  
Največji izziv je predstavljala osvetljava. Notranji prostori so v realnosti večinoma osvetljeni 
z odbito svetlobo, kar pomeni, da preprosta osvetljava ne bi delovala, saj bi bila večina pro-
stora v senci in iste svetlosti. Odbito svetlobo bi sicer lahko posnemal z ročno postavljenimi 
lučmi, vendar zaradi majhnosti prostora pride do težav z razlivanjem svetlobe čez zidove. 
Igra zato uporablja »zapečeno« svetlobo, ki podrobno simulira vse odboje, posledica tega pa 
je skoraj fotorealistična osvetlitev. 
24.2 Stilizacija 
Ker slog ni bil zamišljen kot popolnoma realističen, je večji poudarek padel na stilizacijo 3D 
modelov in tekstur. Ti so zato po vzoru iger Abzu in Inside zgrajeni minimalistično, vendar z 
dovolj poudarjenimi prepoznavnimi detajli, teksture pa so zelo poenostavljene in uporab-
ljene samo tam, kjer so zares potrebne, npr. pri lesenih tleh, rastlinah in preprogah. Modeli 
so tako večinoma enovitih barv in jasnih robov, kar omogoča lažjo in hitrejšo izdelavo, kom-
pleksnost pa izhaja iz svetlobe, različnih materialov in uporabe vizualnih učinkov.  
Slika 75 Primerjava preproste svetlobe (levo) z zapečeno svetlobo (desno). 
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Materiali so večinoma nesvetleči, izjema so kovine, gladke površine in tla, vendar so odsevi 
(razen v primeru ogledal) vedno bolj megleni in manj intenzivni kot v realnosti. Za ohranja-
nje definicij tudi v temnih delih prostorov materiali nikoli ne vpijejo vse sence in tako ne 
preidejo v popolnoma črno barvo. 
Uporabljena je tudi peščica dodatnih vizualnih učinkov, najpomembnejše med njimi pa je 
bleščanje (angl. bloom). To da igri mehkejši, skorajda sanjski videz, uporabljeno pa je v dveh 
intenzitetah – prvi sij je zelo širok in posvetli skoraj celotno sliko, drugi pa je manjši ter loka-
liziran na zelo svetle objekte, npr. luči.  
Za ustvarjanje atmosfere se uporablja tudi zračna perspektiva, ki je opazna na pokrajini in 
stavbah zunaj stanovanj, ki so zgrajene preprosto in so temne barve, z oddaljenostjo pa se za-
radi megle svetlijo in ustvarjajo silhuete. V notranjosti stanovanj se ustvarja volumetrična 
svetloba, ki v prostore spušča vidne žarke sonca in atmosferi doda še dodatno plast.  
Vse tehnike in učinki sami po sebi niso nič posebnega, vendar skupaj ustvarijo dovršen in 
stiliziran izgled okolja, ki sem se ga skušal držati med celotnim ustvarjanjem igre. 
  
Slika 76 Zračna perspektiva pokrajine. 
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25 Ustvarjanje igre 
25.1 Izbira pogona 
Preden igro lahko začnemo ustvarjati, potrebujemo igralni pogon. To je programska oprema 
oz. okolje, ki ustvarjalcem nudi vse potrebne funkcije za hitro in učinkovito grajenje iger. Po-
gon omogoča razvijalcem, da vanj uvozijo 2D in 3D datoteke, iz njih napravijo okolja, jih 
osvetlijo, dodajo zvok in učinke, fiziko, animacijo ter programirajo igralno logiko.3 Vsak po-
gon ima svoje prednosti in slabosti, zato je pomembno izbrati pravi pogon glede na izkušnje 
in zahteve igre.  
Za potrebe igre Vrzel mora pogon imeti predvsem dobre grafične sposobnosti, jasen uporab-
niški vmesnik in dovolj veliko uporabniško skupnost, da sta učenje in reševanje problemov 
hitri ter preprosti. Ker je moje znanje programiranja začetniško, mora biti izbrani pogon la-
hek za uporabo tudi pri ustvarjanju igralne logike. Izbiral sem med 3 vodilnimi pogoni na 
trgu: Unity, Unreal Engine in Cryengine. 
 
                                                               
3 Game engines – how do they work?, Unity, dostopno na <https://unity3d.com/what-is-a-game-engine> (14. 
4. 2018). 
Slika 77 Vrzel v pogonu Unreal Engine 4. 
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Čeprav CryEngine ponuja izredne in predvsem hitre grafične sposobnosti, se zanj zaradi ob-
vezne uporabe C++ nisem mogel odločiti. Pogona Unity in Unreal Engine sta bila primerna 
za Vrzel, vendar sem zavoljo boljše grafike in predvsem sistema Blueprint na koncu izbral 
pogon Unreal. 
25.2 Modeliranje 
Zaradi majhne količine igralnosti in veliko podrobnih okolij, ki jih vsebuje igra Vrzel, je naj-
več mojega dela predstavljalo modeliranje. Treba je bilo ustvariti 6 različnih nivojev, od kate-
rih so bili 4 povsem različni. 
Unreal tako kot večina ostalih pogonov ni namenjen ustvarjanju modelov. V njem sicer 
lahko ustvarimo osnovne oblike, kot je kvader ali valj, vendar je veliko večino modelov treba 
ustvariti drugje in jih uvoziti v Unreal. Za modeliranje sem se odločil uporabiti program 3ds 
Max, v katerem imam že nekaj let izkušenj. Za vsako okolje sem v njem najprej postavil 
ogrodje, ki sem ga uvozil v Unreal, nato pa se lotil podrobnega modeliranja. 
25.2.1 Greyboxing 
Greyboxing je izraz za zgodnjo fazo ustvarjanja nivoja, kjer so njegovi glavni elementi ustvar-
jeni iz preprostih oblik, z namenom testiranja igralnosti, velikosti in načrta nivoja.4 To omo-
goča hiter razvoj prototipov in je večinoma dober pokazatelj zabavnosti. Ker pa pri 
raziskovalnih igrah veliko igralnosti izhaja iz odkrivanja zgodbe in podrobnosti okolja, sem 
greyboxing uporabljal le za okvirno sestavo nivojev. 
Pri Vrzeli sem zastavljene načrte na grobo izdelal, da se je lahko videla dejanska velikost sta-
novanj in prostorov. Velikost posameznih prostorov je bilo nato treba prilagoditi, saj so bili 
nivoji prvotno premajhni in preveč utesnjeni. Zadnji del faze je predstavljala postavitev vrat 
                                                               
4 Greg ROGERS, Real space vs. game space: geryboxing and level design, Tesseract, 10. 9. 2015, dostopno na 
<http://tesseract.uark.edu/blog/2015/09/10/real-space-vs-game-space-greyboxing-and-level-design/> 
(20. 4. 2018). 
Slika 78 Prvo stanovanje v fazi greyboxa. 
100  USTVARJANJE IGRE
  
 
in oken ter groba postavitev in velikost opreme. Ko je približna sestava celotnega prostora 
delovala za potrebe zgodbe in igralnosti, sem začel s podrobnim modeliranjem stanovanj.  
25.2.2 Modeliranje stanovanj in okolja 
V veliko igrah so stene in tla sestavljeni iz modularnih delov, ki omogočajo veliko fleksibil-
nosti pri sestavljanju in spreminjanju plana, vendar pa predstavljajo omejitve pri natančno-
sti postavitve elementov (vrat, oken itd.) in različnih velikosti prostorov. Ker so prostori v 
igri Vrzel veliko različnih oblik in velikosti, stene pa vsebujejo tudi dodatne elemente, kot so 
police in luči, je uporaba modularnega sistema nesmiselna. Za vsako sobo sem ustvaril uni-
katne modele za zid, tla in strop, ki se na koncu povežejo v celoto, ter modele oken različnih 
velikosti in modele vrat, ki sem jih lahko uporabil večkrat.  
Za modeliranje pohištva in opreme sem izbrane reference poenostavil, da so ustrezale slogu 
igre. Del pohištva je sestavljen modularno – npr. kuhinjske omarice, police in nekatere 
omare –, večino pa predstavljajo edinstveni modeli, ki so ustvarjeni prav za določeni prostor.  
 
Slika 79 Jan Gortnar, modeli pohištva, 2017-2018, 3ds Max. 
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Ker se glavno stanovanje v igri pojavi večkrat v različnih paralelnih realnostih, sem del 
opreme lahko uporabil znova, del pa se je pojavil samo v določenem nivoju. Modeli opreme 
so bili lahko popolnoma svojevrstni, lahko pa so predstavljali modifikacijo že obstoječih. 
Preoblikovanje obstoječe opreme je pomembno zlasti v zadnji realnosti, kjer sem jo razrezal, 
popačil in kloniral ter s tem ustvaril nemogoče, vendar poznane oblike.  
Okolje zunaj stanovanj je sestavljeno iz modela pokrajine in več plasti različnih stavb, ki se 
povezujejo v celoto. Ustvaril sem 3 različna okolja: univerzitetni kampus, manjše mesto in 
velemesto, ki se pojavi večkrat, vendar z opaznimi razlikami. Posamezne stavbe so zgrajene 
iz preprostih oblik, pomembna pa je njihova silhueta, ki odraža tudi čas dogajanja.   
25.2.3 Modeliranje predmetov 
Dobršen del modeliranja so poleg opreme predstavljali ostali (manjši) predmeti: knjige, do-
kumenti, revije, posoda, oblačila, steklenice, pisarniška oprema itd. Veliko jih je pomembnih 
za pripovedovanje zgodbe, pomembni pa so tudi za ustvarjanje prepričljivega okolja.  
Predmete sem razdelil v 2 kategoriji: interaktivne, ki jih igralec lahko prime v roke in si jih 
pobližje ogleda, in pasivne, s katerimi igralec nima interakcije. Interaktivni predmeti vsebu-
jejo večino zgodbe, najsi gre za vizualno pripovedovanje ali branje različnih besedil. Zato so 
podrobnejše izdelani in so lažje opazni, nekateri pa imajo tudi simulacijo fizike. Pasivni 
predmeti so preprostejše zmodelirani, tako da se lažje povežejo z okoljem, vseeno pa služijo 
za pripovedovanje zgodbe. 
Slika 80 Jan Gortnar, modeli rastlin, 2018, 3ds Max. 
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25.2.4 Uporaba materialov 
Za igro Vrzel je večina materialov stiliziranih in tako sestavljenih iz čiste barve ter brez od-
bojnosti. Svetleči materiali, kot so tla, keramika in plastika, se bleščijo manj kot v realnosti. 
Tudi kovine niso popolnoma odbojne, vendar vsebujejo nekaj osnovne barve.  
Teksture so uporabljene bolj redko, večinoma tam, kjer geometrija ni dovolj za jasno defini-
cijo materiala. Uporabljajo se pri parketnih tleh, ploščicah in rožah ter za posebne učinke. Za 
izdelavo sem uporabljal program Substance Designer, ki nudi postopkovni, na vozliščih 
osnovan pristop, ki omogoča neskončno število različic in lahko spreminjanje posameznih 
parametrov teksture. Teksture uporabljajo jasne linije in poenostavljene oblike, kar daje kon-
trast realističnemu obnašanju svetlobe.  
25.3 Osvetljava 
V Unrealu se lahko uporabljata 2 različna načina osvetljave: popolnoma dinamična svetloba, 
ki je primerna za velike odprte prostore in zavoljo fleksibilnosti žrtvuje kakršnokoli odbito 
svetlobo, ter statična svetloba, ki je primerna za manjše prostore in realistično simulira ve-
denje svetlobe, vendar pa zahteva proces »peke« in je v igri ne moremo spreminjati.  
V igri Vrzel sem se zaradi že prej omenjenih razlogov – dinamična svetloba namreč ne pod-
pira odbite svetlobe – odločil za večinoma statično svetlobo. Njena prednost je tudi to, da je 
Slika 81 Jan Gortnar, modeli različnih predmetov, 2017–2018, 3ds Max. 
Slika 82 Materiali s teksturami. 
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zaradi predhodnih izračunov »poceni« za upodabljanje, kar pomeni, da je igra videti dobro 
tudi na manj zmogljivih napravah.  
Slabost (ali prednost) tega je, da je treba svetlobo za vsak nivo predhodno »zapeči« – to po-
meni, da program realistično simulira svetlobo na vseh površinah v nivoju in jo pretvori v t. 
i. svetlobne teksture (angl. lightmaps), ki se nato uporabljajo za natančno osvetljavo. Proces 
je na nivojih igre Vrzel trajal od 15 minut do 1 ure, treba pa ga je pognati vsakič, ko želimo vi-
deti spremembe. 
Nivoji so primarno osvetljeni z 2 statičnima lučema: ambientalno lučjo, ki sveti z vseh smeri 
in projicira barvo neba, ter usmerjeno lučjo, ki predstavlja sonce (ali luno). Statična je tudi 
svetloba iz vseh notranjih luči, ki se ne prižigajo ali ugašajo.  
V nivojih se poleg statične uporablja tudi povsem dinamična svetloba, predvsem za samo-
dejne luči, ki se prižgejo, ko igralec stopi v sobo. Ker mečejo samo neposredno svetlobo, se 
uporablja dopolnilna luč na sredini sobe, ki ne meče sence in posnema odbito svetlobo.  
25.3.1 Svetlobni učinki 
Za ustvarjanje atmosfere se uporablja volumetrična svetloba, ki simulira odboj sončnih žar-
kov od majhnih delcev v zraku. Omejena je samo na notranjost stanovanja, kjer je vidna igra 
s senco, zunaj pa se uporablja samo atmosferična megla, ki ustvarja zračno perspektivo.  
Za dosego želenega učinka z bleščanjem se uporablja Unrealov vgrajeni učinek sija, ki ima 
povečano intenziteto, spremenjeno velikost obsega in barvo robov ter zelo povečano velikost 
svoje zadnje stopnje, ki zmehča celotno sliko.  
Slika 83 »Zapečena« svetloba prvega nivoja. 
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25.4 Vizualni učinki 
Poleg svetlobnega sija se uporabljajo še drugi vizualni (angl. post) učinki, ki še naprej preo-
blikujejo upodobljeno sliko. Za spreminjanje celotnega tona slike – zlasti v paralelnih realno-
stih – se uporabljata barvna gradacija in korekcija, s katerima so prilagojene barve, sence in 
svetlobe. Uporablja se tudi skoraj neopazen šum, ki na ploskvah namiguje na več detajlov, 
kot jih je zares tam.  
Večinoma komaj opazen, a nepogrešljiv učinek je tudi globinska ostrina, ki rahlo zmehča od-
daljene objekte in ostre silhuete stavb na obzorju, vendar pa se njena intenziteta poveča, ko 
igralec prime predmete v roke. Takrat je v središču samo predmet, ozadje pa je popolnoma 
zamegljeno, kar omogoča večjo osredotočenost na izbrani predmet. 
25.4.1 Déjà vu in teleportacija 
Vsi omenjeni učinki na sliko delujejo neprestano, medtem ko se déjà vu in teleportacija poja-
vita samo med interakcijo s ključi. Tehnično sta en učinek, ki se dinamično spreminja glede 
na igralčeva (ne)dejanja. To je tudi edini učinek v igri, ki je neposredno povezan z igralnos-
tjo, zato morata biti njegov izgled in funkcija dovolj jasna za igralca.  
Ker se protagonist v igri skuša spomniti zažganih zapiskov in sporočil, se déjà vu prikaže kot 
zažgan privid – luknja ali portal v paralelno realnost. Ko so ključi zbrani in se luknja poveča, 
se mora teleportacija zgoditi čim bolj gladko, tako da ima igralec občutek vstopanja v luknjo.  
Učinek je tako sestavljen iz več plasti. Prva plast je popačenje zaslona, ki začne valovati, na 
robovih pa pulzira v ritmu srčnega utripa. Drugo plast predstavlja luknja v paralelno real-
nost, ki je pravzaprav samo popačen, prej ustvarjen posnetek končnega mesta teleportacije. 
Obliko luknje nadzoruje ročno ustvarjena tekstura, katere bela območja se pojavijo najprej, 
nato pa se luknja veča od bele proti črni. Tudi rob luknje je popačen in valuje, pobarvan pa je 
z rdeče-rjavo barvo. Tretjo plast predstavlja blisk svetlobe, ki služi za potrditev teleportacije 
Slika 84 Slika brez učinkov (levo) in z učinki (desno). 
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in prikrivanje prehoda iz posnetka prostora v pravi prostor. Odprtost luknje, količino popa-
čenosti, blisk svetlobe in tudi teleportacijo nadzoruje koda, ki sem jo ustvaril v sistemu 
Blueprint. 
25.5 Programiranje 
Sistem Blueprint je zame eden glavnih razlogov za izbiro pogona Unreal. Je vizualni, na voz-
liščih osnovan sistem programiranja, ki omogoča, da za izdelavo igre in njene igralnosti ni 
treba napisati nobene vrstice kode. Oblikovalcem omogoča uporabo vseh sistemov in orodij, 
ki so na voljo v pogonu, in je dovolj napreden, da v njem lahko ustvarimo praktično celotno 
kodo igre. Sistem se uporablja za definiranje razredov ali objektov, ki se neformalno imenu-
jejo tudi Blueprinti.5 
                                                               
5 Introduction to Blueprints, Unreal Engine Documentation, dostopno na <https://docs.unrealen-
gine.com/en-US/Engine/Blueprints/GettingStarted> (25. 4. 2018). 
Slika 85 Sestava déjà vu učinka. 
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Blueprinti so sestavljeni iz vozlišč, dogodkov, funkcij in spremenljivk, ki jih povezujemo z 
žicami in tako ustvarjamo kompleksne elemente. Najbolj pogosto sta uporabljena Blueprint 
nivoja, v katerem upravljamo z vso logiko posameznega nivoja, in Blueprint razreda, s kate-
rim definiramo posamezne interaktivne objekte. Blueprinti se uporabljajo tudi za ustvarja-
nje igralnega lika, uporabniškega vmesnika in mnogo drugih elementov.   
25.5.1 Programiranje igralnosti 
Ker je Vrzel v osnovi prvoosebna igra in tako vsebuje klasične prvoosebne mehanike, sem za 
osnovo vzel Unrealovo predlogo prvoosebne strelske igre. To je prihranilo dosti časa, saj pre-
dloga že vsebuje vse potrebne elemente za premikanje lika in njegovega pogleda, ki sem jih 
prilagodil za potrebe igre – zmanjšal sem hitrost in pospešek premikanja ter občutljivost pr-
voosebne kamere. Iz predloge sem odstranil skakanje, tek in streljanje, dodal pa sem pribli-
ževanje (fokus). 
Za interaktivne objekte sem ustvaril svoj osnovni Blueprint razreda in posamezne podraz-
rede, ki služijo za različne funkcije objektov – ogled, interakcijo z ekranom ter odpiranje 
predmetov. Vsakega lahko tudi označimo kot ključ in mu določimo povezane objekte, mesto 
teleportacije ter ključne besede. Igra zbere povezane ključe in preveri, če jih je igralec aktivi-
ral, ter omogoči napredovanje v nov nivo – pokaže se vizualni učinek, lik igralca pa se tele-
portira v nov prostor. 
Slika 86 Blueprint razreda igralca, ki vsebuje logiko za interakcijo, déjà vu, premikanje in fokus. 
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25.5.2 Logika posameznih nivojev 
Blueprint nivoja se nanaša na svoj nivo in objekte v njem ter tako omogoča ustvarjanje funk-
cij, specifičnih za nivoje, ponuja pa tudi mehanizme za upravljanje sekvenc. Tako se z začet-
kom igre kot del glavnega nivoja sproži sekvenca uvodne špice, ki se uporablja tudi kot 
nalagalni zaslon. Vsi ostali nivoji v igri, z izjemo zadnjega, hkrati obstajajo v istem igralnem 
prostoru na različnih mestih, pokažejo pa se samo, ko se igralec teleportira vanje.  
Blueprint glavnega nivoja skrbi tudi za sledenje napredka igralca in z vsakim novim odkle-
njenim nivojem posodobi steno s ključi. Ko igralec zbere vse, se omogoči še rešitev zadnje 
uganke in posledično se odklene končni nivo. 
Ker po vstopu v končni nivo vrnitev ni več mogoča, je ustvarjen kot samostojen igralni pro-
stor. Večino igralne logike v tem nivoju še vedno predstavljajo posamezni Blueprinti razre-
dov, Blueprint nivoja pa poskrbi za konec igre – odvisno od igralčeve izbire naloži novo 
verzijo prvega nivoja ali pa predvaja končno sekvenco, na koncu pa pokaže še sekvenco izho-
dne špice.  
25.5.3 Programiranje uporabniškega vmesnika 
Unreal vsebuje svoj sistem za izdelavo uporabniškega vmesnika, imenovan Unreal Motion 
Graphics (UMG), v katerem ustvarimo vse interaktivne in grafične elemente, za njihovo pro-
gramiranje pa se uporablja Blueprint.  
Igra Vrzel nima tradicionalnega glavnega menija, s katerim bi igralec začel novo igro, ampak 
se ta začne takoj, ko se igra zažene. Vendar pa ima še vedno meni pavze, v katerem lahko 
igro zapre, jo znova začne ali pa spremeni nastavitve zvoka in grafike. 
Glavni uporabniški vmesnik predstavlja samo pika (merek) na sredini zaslona, pod katero se 
pojavi ime predmeta, na katerega kažemo, če je interaktiven. Del uporabniškega vmesnika 
predstavljajo tudi lebdeče besede ob interakciji s ključi in namigi za igranje.  
V sistemu UMG so ustvarjeni tudi vsi uporabniški vmesniki računalnikov, tablic in telefo-
nov, ki imajo le funkcije, pomembne za zgodbo in igralnost igre; tablica ima npr. samo mož-
nost vnosa PIN in drsenja po prejetih sporočilih.  




Zvok predstavlja pomemben, a pogosto zanemarjen del igre. Igra Vrzel zaradi svoje narave 
ne vsebuje veliko zvoka, vseeno pa mora zvok podpirati temeljno izkušnjo in se povezovati z 
ostalimi elementi igre. Govora v igri skorajda ni, pojavi pa se v obliki glasovnega sporočila 
proti koncu. To predstavlja pomemben del, saj igralec prvič sliši glas, s katerim naj bi tudi 
ustvaril povezavo.   
25.6.1 Zvočni učinki 
Zvočni učinki v igri so večinoma ambientalni zvoki sobe, vetra, mesta, dežja ipd. ter zvoki 
korakov in interakcije s predmeti. Zvok proizvajajo samo elementi, ki so povezani z zgodbo 
in pomembni zanjo. Veliko zvočnih učinkov sem posnel in obdelal sam, mnogo pa sem jih 
dobil tudi na specializiranih internetnih straneh. V Unrealu sem zvoku dodal tudi različne 
filtre, kot sta odmev in dušenje.  
25.6.2 Glasba 
Glasba v igri je minimalistična in misteriozna, skuša pa biti tudi čim manj vpadljiva. Za 
ustvarjanje občutka hladne prihodnosti so večinoma uporabljeni sintetizirani zvoki, prepoz-
navnih melodij pa skorajda ni. Namesto njih so uporabljeni daljši in počasi rastoči toni, ki 
ustvarjajo atmosfero. Glasba je ustvarjena iz več plasti, ki se v igri dinamično vklapljajo in 
izklapljajo glede na dejanja igralca, s tem pa so poudarjeni določeni pomembni trenutki. 
Slika 87 Uporabniški vmesnik tablice v UMG. 




Ker so raziskovalne video igre dokaj mlad žanr, se jezik njihove izraznosti še vedno oblikuje 
in širi. Kljub temu, da – zavoljo specifičnosti medija – ponujajo svojstvene izrazne tehnike, 
do najučinkovitejših oblikovalskih in zgodbenih rešitev še vedno vodijo eksperimentiranje, 
iznajdljivost in velika mera avtorjeve domišljije.  
Poudarek na zgodbi raziskovalnih video iger omogoča manjše skupine ustvarjalcev in krajši 
časovni razpon oblikovanja igre kot to zahtevajo preostali žanri. Igro Vrzel sva lahko tako v 
dobrem letu in pol do sedanje stopnje ustvarila le dva avtorja, ta pa bo za možnost izdaje v 
nadaljevanju zahtevala še nekaj dela.  
Četudi se leto in pol za izdelavo diplomskega dela morebiti zdi časovno obsežno, je komplek-
snost oblikovanja raziskovalne igre zahtevnostno temu primerna. Ker sva se odločila igro 
ustvariti sama v celoti, sva se tekom izdelave morala soočiti z vsemi pripadajočimi izzivi in 
težavami. Oblikovanje vsakega elementa igre posebej je zahtevalo svojstven pristop, hkrati 
pa sva morala paziti na njihovo medsebojno povezanost (suspenz, kontinuiteta, stilska celo-
vitost itd.). Naučiti se je bilo treba nova orodja in ustvariti vse od igralnosti, okolja in zvoka, 
pa do programiranja logike. 
Cilj diplomske naloge je bil ustvariti izkušnjo igre Vrzel, ki sledi zgodbi in jo dopolnjuje. 
Zgodba in igralnost sta se tako razvijali hkrati, omejitve ali pa rešitve prve pa so se tako mo-
rale izražati tudi v drugi. 
Čeprav igri v tem trenutku primanjkuje precejšnje število podrobnosti, je součinkovanje 
zgodbe in igralne mehanike dovolj razvito, da igralca privede do konca. Testiranje igre aprila 
2018 je namreč potrdilo doseganje primarnega cilja vseh zgodbeno usmerjenih video iger; 
učinkovit proces vodenja k in doseganje zaključka.  
Kljub temu, da je bila implementacija zastavljene zgodbe in koncepta nasploh (z nekaterimi 
popravki) bolj ali manj uspešna, pa je testiranje igre pokazalo manjšo stopnjo čustvene nave-
zave igralca do protagonista in zgodbe kot bi si želela. Težava najverjetneje leži v takratnem 
manku ilustracij (predvsem družinskih fotografij), ki poleg oživljanja sicer togih in hladnih 
prostorov predstavljajo primarni emocionalni sprožilec. Ustvarjanje dodatnih slikovnih vi-
rov in možnosti globljega vpogleda v zasebno sfero protagonistovega življenja bo zato v na-
daljevanju ključnega pomena.  
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Med izdelavo igre sva spoznala, kako pomembno je tudi testiranje njene igralnosti, saj so 
nam – ustvarjalcem igre – nekatere pomanjkljivosti velikokrat nevidne ali pa se nam meha-
nike zdijo preveč samoumevne.  
Igra Vrzel se je tako skozi svoj razvoj spreminjala tudi glede na povratne informacije igralcev, 
končen izdelek pa se zato močno razlikuje od prvega osnutka. Ne glede na njene morebitne 
pomanjkljivosti in (trenutno) nedokončanost, meniva, da igra Vrzel predstavlja uspešen pri-
mer sodelovanja dveh študentov za doseganje rezultata, ki ga vsak zase ne bi zmogla. 
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ZNANSTVENI IN TEORETSKI TEMELJI IGRE VRZEL 
DÉJÀ VU  
Občutek, da smo določen trenutek ali situacijo, ki ga/jo doživljamo v sedanjosti, že doživeli nekoč 
v preteklosti, čeprav predpostavljamo ali vemo, da to ni res, imenujemo déjà vu. Gre za francoski 
izraz, ki v prevodu dobesedno pomeni »že videno«. Do najbolj pogoste napake pri uporabi izraza 
déjà vu prihaja v opisovanju t.i. predkognitivnih stanj oziroma doživljanj; ko oseba predvidi do-
godek ali njegov razplet preden se ta zgodi, pri čemer pa gre za ravno obraten proces.  
Področje občutja déjà vuja je sicer dokaj razvejano, tako v samem številu panog fenomena glede 
na vrsto občutenja (déjà vu – že videno, jamais vu – še nikoli videno, déjà vecu – že doživeto, déjà 
reve – že sanjano1 itd.), vrsto izvora (asociativen déjà vu, kronični déjà vu, biološki déjà vu2 itd.) 
kot tudi teorijah opredelitve razlogov njegove pojavnosti (možgansko preverjanje spominov3, 
anomalija v hranjenju spomina, stranski učinek epilepsije, predkognitivne sanje ipd.) -, kljub 
svoji obširnosti pa izvor pojava hkrati ostaja precej težaven saj oprijemljivih znanstvenih dokazov 
za potrditev ali ovržbo teorij zaenkrat primanjkuje.  
Ena izmed možnosti, ki se je sprva porodila zgolj kot logična posledica konceptualne gradnje te-
meljev zgodbe, z nadaljnjo raziskavo pa bila celo »podprta« s strani razmišljanj sodobnih kvant-
nih fizikov, izenačuje déjà vu s hipnim kvantnim skokom (ang. quantum jumping). Tako dr. 
Michio Kaku v sklopu razlage o delovanju multivesolja pove, da gre po njegovem mnenju v pri-
meru déjà vuja za hipen »preklop« možganov med valovanji paralelnih realnosti.4 
MULTIVESOLJE 
Obstoj paralelnih vesolj (svetov ali realnosti5) se morda na prvi vtis zdi kot ideja prenesena iz 
znanstvene fantastike, ki s sodobno znanostjo nima kaj dosti opraviti, vendar temu ni tako. Če-
prav gre pri teoriji multivesolja (tj., da živimo v realnosti, sestavljeni iz neskončnega števila para-
lelnih vesolj) za (v praksi še) nepotrjeno znanstveno hipotezo, pa se ta ne poraja sama po sebi 
temveč izhaja iz našega trenutnega poznavanja in razumevanja fizikalne teorije s poudarkom na 
kvantni fiziki in teoriji superstrun.6 To (skrajšano) pomeni, da teorijo multivesolja (teoretično) 
                                                               
1 Lee Ann OBRINGER, How deja vu works, HowStuffWorks, dostopno na <https://sci-
ence.howstuffworks.com/science-vs-myth/deja-vu.htm> (12. 1. 2017). 
2 Prav tam.  
3 Jessica HAMZELOU, Mystery of déjà vu explained – it's how we check our memories, New Scientist Live 2018, 
17. 8. 2016, dostopno na <https://www.newscientist.com/article/mg23130873-000-mystery-of-d-vu-explai-
ned-its-how-we-check-our-memories/> (12. 1. 2017). 
4Cynthia MCKANZIE, Can parallel universes explain the deja vu phenomenon, MessageToEagle, 22. 1. 2015, 
dostopno na <www.messagetoeagle.com/can-parallel-universes-explain-the-deja-vu-pheno-menon/> (12. 1. 
2017). 
5 Čeprav se izraza paralelna realnost in paralelno vesolje večinoma uporabljata kot sinonima, v svojem po-
menu nista povsem identična. Paralelno vesolje je lahko kakršna koli so-obstoječa realnost; obstaja neodvisno 
od nam poznane realnosti. V paralelnem vesolju lahko tako npr. živijo bitja, ki jim splošno pravimo vesoljci/ 
Nezemljani, oziroma nasploh veljajo čisto drugačni fizikalni zakoni. Pri izrazu paralelna realnost pa gre pri-
marno za »kopijo« naše realnosti. Kakšna točno je ta kopija zavisi od teorije, ki jo predpostavlja. V diplom-
skem delu bom izraza uporabljala kot sinonima za paralelno kopijo našega sveta/ realnosti.   
6 Eugene LIM, Scientists think they know how to test the parallel universes theory - for real, Science Alert, 11. 
9. 2015, dostopno na <https://www.sciencealert.com/the-parallel-universe-theory-is-not-just-maths-it-s-
science-that-can-be-tested> (14. 1. 2017). 
   
 
potrjuje oziroma podpira naše poznavanje in razumevanje fizikalnih in matematičnih zakonov, 
ki določajo obstoj kot ga poznamo in ne obratno; teorija multivesolja ne vzpostavlja ali zahteva 
novih, alternativnih zakonitosti čeprav se lahko paralelne realnosti od naše (izhodiščne) razliku-
jejo vse od najmanjšega detajla pa do popolnoma drugačnih operativnih temeljev.7 Na tej točki se 
zato pričakovano porodi vprašanje, kako in zakaj se potem takem paralelnih svetov ne zavedamo 
oziroma jih ne doživljamo kot del realnosti v našem vsakdanjem življenju. 
Michio Kaku8, priznani fizik in soustanovitelj teorije superstrun, na zastavljeno vprašanje odgo-
vori z razlago delovanja frekvenc: če predpostavljamo, da naša zavest deluje po principu radia, ki 
na določenem mestu lovi vse frekvence oziroma radijske postaje, pa ta lahko v določenem tre-
nutku predvaja samo izbrano frekvenco. Enako torej velja za naše možgane – v času našega živ-
ljenja lovijo le eno frekvenco vesolja. Novodobni fiziki in znanstveniki z omenjenih področij 
verjamejo, da naše vesolje proizvaja svojstvene vibracije istočasno in v istem prostoru kot to 
počno ostala vesolja. Po Kakuvi razlagi torej naše vesolje soobstaja z npr. vesoljem v katerem di-
nozavri še vedno dominirajo zemlji, ker te ni zadel komet itd. Teh vzporednih svetov sicer ne mo-
remo doživeti, ker nismo uglašeni z njihovimi frekvencami vibriranja. »To je sodobna 
interpretacija kvantne teorije – več svetov vzpostavlja realnost«9 pojasni Kaku. Naši možgani 
sami po sebi morda niso zmožni kar tako preklapljati frekvenc med paralelnimi vesolji, kar pa ne 
pomeni, da (teoretično) to ne bi bilo mogoče.   
Prav možnost uglasitve možganskega valovanja s frekvenco valovanja paralelnih svetov je eden 
izmed osrednjih temeljev koncepta igre Vrzel. V okviru zgodbe protagonist ta preskok med fre-
kvencami vzporednih realnosti (t. i. kvantni skok) doseže z interakcijo nanotehnološko podpr-
tega občutka déjà vuja. Igralec v igri tako prestopa med svetovi (nivoji igre), ki z njemu prvotno 
poznanim (prvi nivo igre) v določenih parametrih sovpadajo, hkrati pa so razlike dovolj evi-
dentne, da jih igralec zazna in tako nivoje identificira kot druge oz. tuje.  
PRINCIP DREVESNEGA DIAGRAMA 
Po nedavnih matematičnih izračunih znanstvenikov iz Univerze v Oxfordu naj bi paralelne real-
nosti obstajale in delovale po principu drevesnega diagrama. Teorijo je v 50ih in 60ih letih prvi 
predstavil že ameriški fizik Hugh Everett, a je ta dolgo časa s strani znanstvenih kolegov ostala 
zavrnjena. Svojo veljavo je Everettova teorija začela postopno pridobivati šele v zadnjih letih, ko 
smo priča sunkovitem preusmerjanju znanstvenih tokov v teoretične možnosti, ki so bile sprva 
celo kontroverzne. Omenjena teorija namreč predpostavlja, da se ob vsakem razpotju obstoja, pa 
naj gre bodisi za zavestno odločitev subjekta bodisi naključen splet okoliščin, izhodiščna realnost 
razcepi v dve ali več realnosti, ki omogočajo prav vse možne izide. Slednje tako predpostavlja ob-
stoj neskončno variacij paralelnih svetov, ki se drug od drugega razlikujejo v (vseh) možnih stop-
njah. 
Zavoljo realizacije igre je bila na tej točki potrebna omejitev števila paralelnih realnosti na izved-
ljivo, a konceptualno zadovoljujočo enoto. Zajezitev sicer neskončne množice variacij je bila tako 
                                                               
7 Gilbert ROSS, Crossing between parallel realities & timelines: entertaining a wild possibility, Soul Hiker, 13. 
5. 2015, dostopno na <www.soulhiker.com/crossing-between-parallel-realities-timelines-entertaining-a-
wild-possibility/> (14. 1. 2017). 
8 Poglavje povzeto po Cynthia MCKANZIE, Can parallel universes explain the deja vu phenomenon, Messa-
geToEagle, 22. 1. 2015, dostopno na <www.messagetoeagle.com/can-parallel-universes-explain-the-deja-vu-
pheno-menon/> (12. 1. 2017). 
9Brendan D. MURPHY, Why frequencies are the key to understaing parallel universes and time travel, 20. 3. 
2017, dostopno na <https://www.multidimensionaltechnologies.com/2017/03/why-frequen-cies-are-the-
key-to-understanding-parallel-universes-and-time-travel/> (15. 5. 2017). 
   
 
dosežena z zmožnostjo prestopa med le dovolj sličnimi realnostmi, iz vsakega nivoja pa je pre-
stop mogoč v samo točno določen sledeči nivo. Ker bi se omenjena veriga lahko hipotetično na-
daljevala v neskončnost, prestop iz 5. nivoja igre vodi nazaj v 1. nivo, pridobljeni ključi petih 
nivojev pa preko 1. nivoja odpirajo vstop v zadnji, 6. nivo.  
PARA–ČAS 
Poleg omejitve paralelnih svetov je potrebno izpostaviti, da je preskok med paralelnimi vesolji v 
igri izveden tako v »prostoru«, ki se kaže tako v npr. fizičnih razlikah ipd., kot tudi v »času«, kar 
odraža npr. starost protagonista, leto ipd.  
Delo matematikov Univerze v Oxfordu pod vodstvom dr. Davida Deutscha poleg principa dreve-
snega diagrama implicira tudi razrešitev glavne zagonetke potovanja v času kot ga je prvi leta 
1949 predstavil Kurt Godel. Po njihovem mnenju namreč prav obstoj paralelnih realnosti zaobide 
priljubljen paradoks možnosti eliminiranja (svojih) prednikov (t. i. primer dedka). Če torej pred-
postavljamo, da lahko individuum potuje v preteklost kjer umori npr. svojega dedka, preden si ta 
ustvari družino, s tem prepreči svoje rojstvo in posledično tudi lasten obstoj. Ob vpeljavi teorije 
paralelnih realnosti pa se ta paradoks smiselno razreši, saj se v ključni točki (umor) realnost le 
preprosto razcepi.10   
Komponenta različnih časovnih obdobij oziroma točk v času je v igri Vrzel ključnega pomena za-
radi postopnega odkrivanja kronološko si sledečih delov zgodbe, ki pa morajo biti razkriti posto-
poma in hkrati v ne-kronološkem zaporedju zavoljo vzpostavljanja suspenza. Zagotovljenem 
suspenzu navkljub, pa sama možnost časovnega potovanja v igri Vrzel ne bi zadostovala. Ključno 
je tudi razlikovanje v »prostorski« konstrukciji paralelnih realnosti, tj. vseh elementih v katerih bi 
se te (poleg časa) razlikovale od izhodiščne realnosti. Prav to namreč osmišlja prvotno željo in 
razlog protagonista o raziskovanju multivesolja, v katerem želi odkriti manjkajoči ključ (element 
zdravila), ki ga izhodiščna, tehnološko nezadostno napredna realnost ne ponuja.  
Morda se vpeljava koncepta (raznolikih) paralelnih realnosti ob hkratni možnosti potovanja v 
času na prvi pogled zdi nesmiselna ali celo kontradiktorna, saj že prvo nemara ponuja rešitev 
uganke, vendar temu ni tako. Če predpostavljamo, da sta znanost in tehnologija v izhodiščni real-
nosti razviti do te mere, da protagonistu omogočata spoznanje o njegovi zmožnosti potovanja v 
npr. času po principu déjà vuja (že videno), je logičen zaključek tega sposobnost potovanja v pre-
teklost.11  
Preteklost je sicer pomembna za igralčevo postopno raziskovanje in spoznavanje tako znanstve-
nega kot biografskega ozadja zgodbe protagonista, vendar pa ta ne ponuja izpolnitve protagoni-
stovega namena (najdba zdravila), česar se v sklopu koncepta »zaveda« tudi protagonist sam. 
Potreben je torej vpogled v prihodnost ali paralelno realnost, ki je vsaj medicinsko in tehnološko 
gledano naprednejša od izhodiščne.  
V izogib vsem zapletom, ki lahko nastanejo ob potovanju po paralelnih svetovih različnih časov-
nih dimenzij, konceptu igre najbolje ustreza povzeta teorija po knjigi Parallel universes: the se-
arch for other worlds fizika Freda Alana Wolfa: »Ves čas obstaja zdaj. Spomini in pričakovanja so 
sporočila iz paralelnih svetov, ki obstajajo v prihodnosti in preteklosti, vendar vsa istočasno ležijo 
                                                               
10 Lee BILLINGS, Time travel simulation resolves grandfather paradox, Scientific American, 2. 9. 2014, do-
stopno na <https://www.scientificamerican.com/article/time-travel-simulation-resolves-grandfather-para-
dox/> (12. 1. 2017). 
11 Povezava med Déjà vujem in zgolj preteklostjo je sicer odvisna od teorije Déjà vuja, ki je razložena kasneje.  
   
 
drug ob drugem v sedanjosti.«12 Po omenjenem načelu naj bi bili ljudje zmožni vzpostavljati ko-
munikacijo s prihodnostjo enako dobro kot s preteklostjo. Edini pogoj za to je prav obstoj paralel-
nih svetov.  
Če privzamemo stališče dr. Wolfa lahko torej do prihodnosti dostopamo enako dobro kot do pre-
teklosti (déjà vu). To je sicer v navzkrižju z delom in razmišljanjem npr. Stephena Hawkinga, ki 
trdi, da je potovanje v času fizično možno in verjetno le v prihodnost (hitrost upočasnjuje čas 
itd.), ter celo omenjeni teoriji, ki déjà vu enači s kvantnim skokom le v »pretekle« realnosti, zato 
je v okviru koncepta igre Vrzel za vstop v 6. nivo (prihodnost) potreben dodaten element. Ta na-
stopi v obliki kombinacije spoznanja ali odkritja ter sprožilnega objekta (kontaktni element) iz 
prihodnje realnosti.  
Zahvaljujoč zgoraj omenjeni teoriji protagonistu dostop do tako preteklosti kot tudi prihodnosti 
teoretično torej ni omejen, potreben je le še fizičen način prestopanja, ki dostop praktično uDéjà-
nji – t. i. most med paralelnimi svetovi.  
DÉJÀ VU IN SPOMINSKI KLJUČI  
V okviru koncepta igre Vrzel je dostop do paralelnih svetov, ki so časovno zamaknjeni v prete-
klost možen s pomočjo déjà vuja. V svoji teoriji dr. Kaku sicer ne omenja nikakršne relevantnosti 
ali nasploh načina preklopa možganskega valovanja na podlagi sličnih (spominskih) elementov 
(navezujoč se na že videno), vendar pa je prav to bistvenega pomena. Protagonistovi možgani se 
preko točno določenih t. i. spominskih ključev uglasijo z vibriranjem paralelne realnosti.  
Vsak most med dvema svetovoma v multivesolju ima zatorej tudi dve strani: a. vhodni ali izho-
diščni spominski element in b. izhodni ali referenčni spominski element. Omenjena elementa 
sta v svoji vsebini/izgledu lahko enaka ali vsaj slična. Zavoljo zanimivejše igralne izkušnje se v 
igri vsak most med paralelnimi svetovi konstruira iz več (dveh ali treh) spominskih ključev. Ta 
nadgradnja teorije od igralca zahteva, da v vsakem nivoju igre poišče vsaj en znanstveni in vsaj 
en osebni spominski ključ. Preko zbiranja in raziskovanja znanstvenih ključev (raziskave, članki, 
miselni vzorci, brošure ipd.) igralec pridobi zadostno količino znanja za rešitev in razumevanje 
končne uganke, osebni ključi (pisma, pogovori, osebni dnevniki ipd.) pa vzbudijo igralčev oseben 
odnos do zgodbe in likov (sočustvovanje itd.), ki posledično vzbuja željo po nadaljnjem igranju 
ter dokončanju igre.   
Ker spominski ključi na prvi pogled niso vizualno evidentni, mora igralec vsak nivo dodobra razi-
skati. Zaradi hipne narave déjà vuja pa to brez tehnološke izboljšave, ki protagonistu omogoči 
daljši časovni dostop, ne bi bilo mogoče. Možnost, ki zgodbi v vseh pogledih najbolj ustreza je 
vgradnja nanotehnoloških delcev v (določene) možganske centre.  
NANOTEHNOLOGIJA 
Nanotehnologija na kratko predstavlja manipulacijo snovi na atomski, molekularni ali super-mo-
lekularni ravni. Omenjen pojem tako zajema vse procese, ki delujejo na velikostnem razmerju 1 – 
100 nanometrov.13 Svoje nadaljnje raziskovanje sem omejila na medicinsko aplikacijo nanotehno-
logije, saj ta v zgodbi igre Vrzel igra dve ključni (zdravstveni) vlogi: 1. manipulacijo možganskega 
valovanja zavoljo podaljševanja senzacije déjà vuja, 2. zdravilo za Huntingtonovo horeo.14  
                                                               
12 Fred Alan WOLF, Parallel universes: the search for other worlds, New York, 1990, str. 115. 
13 Nanotechnology, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Nanotechnology> (13. 1. 2017). 
14 Michael BERGER, Nanotechnology for neuroscience, Nanowerk, 18. 10. 2017, dostopno na 
<https://www.nanowerk.com/spotlight/spotid=48348.php> (11. 1. 2018). 
   
 
Preko vgradnje nanorobotov v možgane in s tem možnega podaljšanja senzacije déjà vuja, Jos-
hua lahko prestopa in raziskuje paralelne realnosti časovno neomejeno. To je ključnega pomena, 
saj po siceršnji teoriji Michia Kakuja vsakdo lahko hipno prestopi v paralelni svet, tam pa ne 
more tudi ostati.  
Druga aplikacija nanotehnologije v igri pa bi bila v vlogi zdravila za Amberino bolezen. Leta 2016 
so Izraelski znanstveniki že omogočili sproščanje zdravilnih učinkovin v telesih ščurkov preko 
možganskega valovanja človeka v neposredni bližini.15 Ta znanstveni preboj tako predvideva pri-
hodnje možnosti zdravljenja (tudi nevroloških) bolezni zgolj z aktivacijo misli. Tako bi lahko t. i. 
nanoboti nadomestili tudi propadle nevrone in vzpostavili nove sinaptične povezave, ki bi od-
pravile napredovanje Huntingtonove bolezni.  
HUNGTINGTONOVA HOREA 
Huntingtonova horea je dedna, degenerativna bolezen centralnega živčnega sistema. Njena po-
javnost in intenziteta se kažeta v številu ponovitev genske sekvence CAG. Če se ta v genu IT15 po-
novi šestindvajsetkrat ali manj, oseba za boleznijo ne zboli. Razpon ponovitev med 27 in 39 lahko 
preide v abnormalno stanje (bolezen) ali ne, ponovitve nad 40 pa veljajo za vse obolele.16 
Starost pri kateri se bolezen začne aktivno kazati je odvisna od števila ponovitev sekvence CAG, 
največkrat pa ta nastopi v poznih dvajsetih letih. Ker učinkovitega načina zdravljenja in terapije 
trenutno še ni, je predvidena življenjska doba obolelega posameznika od 10 do 15 let od začetne 
diagnoze.17 
Bolezen je velikokrat diagnosticirana na podlagi blagih, prvotno manj zastrašujočih simptomov, 
kot so: nihanje razpoloženja, depresija, nespečnost, preskoki v spominu (pozabljanje) in manjši, 
nenadzorovani trzljaji. Ob napredovanju bolezni pa se slabšajo tudi njeni simptomi, ti postanejo 
bolj očitni in pogostejši. Pri mnogih se pojavita otežen govor in požiranje, spominska kapaciteta 
pa se drastično slabša. Sčasoma vsi oboleli v celoti izgubijo motorične funkcije, kar jih posledično 
priklene na posteljo. Vse do svoje smrti tako ostanejo odvisni od nege drugih ljudi. Smrt največ-
krat nastopi zaradi podhranjenosti, ki je posledica oteženega požiranja, ali pljučnice. Ker gre za 
gensko bolezen, je verjetnost prenosa s starša na otroka visoka (50%), četudi starš sam morebiti 
za njo nikoli ne zboli (25%).18 
Ker gre pri omenjeni bolezni za rapidno, nenadzorovano in nepredvidljivo propadanje možgan-
skih centrov, je bila ta optimalna izbira za zgodbo igre Vrzel. Amber je namreč po poklicu sli-
karka; svoja občutja, stanje itd. odraža v obliki slik. Slednje se tako spreminjajo sorazmerno s 
slabšanjem bolezenskega stanja.  
V izvidih in priročniku bolnice St. Johnston, ki ju v igri prejme Amber, je omenjeno alternativno 
in invazivno zdravljenje, ki sicer ne zagotavlja trajnih rezultatov, vendar pa naj bi delno zaviralo 
napredovanje bolezni. Tovrstno zdravljenje (v naši realnosti) sicer ne obstaja, vendar bi se do leta 
                                                               
15 Shelly FAN, Mind-controlled nanobots used to release chemicals in living cockroaches, SingularityHub, 18. 
9. 2016, dostopno na <https://singularityhub.com/2016/09/18/mind-controlled-nano-bots-used-to-rele-
ase-chemicals-in-living-cockroaches/> (20. 2. 2017).  
16 Elisabeth MONCKLE-BUCHNER, Stefanie REICH, Merlid MUCKE, Monika REUTER, Walter MESSER, Erich E. 
WANKER in Detlev H. KRUGER, Counting CAG repeats in the Huntington’s disease gene by restriction endo-
nuclease EcoP15I cleavage, NCBI, 15. 8. 2002, dostopno na <https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/artic-
les/PMC134256/> (21. 2. 2017). 
17 Neznan, Huntington's disease, Mayo Clinic, 16. 5. 2018, dostopno na <https://www.mayocli-nic.org/disea-
ses-conditions/huntingtons-disease/symptoms-causes/syc-20356117> (30. 5. 2018).  
18 Prav tam.  
   
 
2029 (čas 4. nivoja v katerem je Amber diagnosticirana) lahko pojavilo. Omemba možnosti pre-
ventive napredka bolezni je bila pomembna s stališča zgodbe, predvsem zato, ker zdravljenje (za-
radi invazivnih postopkov) ni možno v primeru nosečnosti. Amber in Joshua morata tako izbrati 
med ustvarjanjem družine in zatiranjem simptomov preden bi bilo to prepozno.  
Ker je Joshua priznan nevroznanstvenik, je tako njegova zagnanost za iznajdbo zdravila nevrolo-
ške bolezni bolj verjetna.  
MOŽGANI IN PRENOS KONEKTOMA 
V igri Vrzel pomembno vlogo igra hranjenje spomina. Ta se namreč ne pojavlja v nevronih samih, 
temveč v sinaptičnih povezavah med njimi.19 Dolgoročni spomini se tako kot posledica učenja ali 
ponavljanja oblikujejo in hranijo ob krepitvi in reorganizaciji sinaps. Možnost »preoblikovanja« 
nevronskih povezav imenujemo nevroplastičnost.20 Ta možganom omogoča večno spreminjanje 
in obnavljanje, ki sta za igro pomembna predvsem zaradi možnosti povezovanja nevronov z na-
notehnološkimi delci. Ti bi hipotetično lahko nadomestili uničene predele možganov in s tem 
povrnili izgubljene funkcije. Slednje sestavljajo velik del proceduralnega spomina (motorični 
spomin), ki z deklarativnim (prostorski spomin – pomnjenje obrazov, prostorov, dejstev, dogod-
kov itd.) predstavljata glavna spominska sistema.  
Če proceduralni igra ključno vlogo v primeru Amberine bolezni, pa izguba deklarativnega spo-
mina Joshui sproža vedno večje spominske luknje. Ker je proceduralni spomin razpršen po celot-
nih možganih, napredovanje Huntingtonove bolezni prinaša nepredvidljive (predvsem 
motorične) disfunkcije. Za razliko pa se deklarativni spomin hrani le v predelih hipokampusa, 
časovnega reža in prefrontalne skorje. Ker tovrstni predeli predstavljajo center hranjenja podat-
kovnega spomina, je vgradnja nanotehnologije v primeru Joshue dokaj lokalizirana. Logična po-
sledica nenadzorovanega širjenja nanorobotov je tako izguba podatkovnega (in ne tudi 
motoričnega) spomina. Hipokampus med drugim oblikuje tudi človekovo »avtobiografijo«21, ki je 
Joshua ob začetku igre ne more več priklicati. Ravno nasprotno pa velja za njegovega dvojnika, 
Jaya, ki si je, najverjetneje pred vgradnjo nanobotov, v programsko obliko prenesel svoj konek-
tom.  
Konektom posameznika predstavlja skupek vseh nevronskih povezav možganov.22 Z njegovim 
prenosom bi se tako prenesli ne le vsi spomini, znanje ipd., temveč tudi človekova osebnost. Šlo 
bi torej za zelo kompleksen poseg, ki pa se ga znanstveniki danes že lotevajo na nižji ravni. Pre-
nos konektoma npr. vinske mušice z današnjo tehnologijo traja približno dve leti.  
Čeprav je popolni prenos konektoma nasploh vprašljiv, pa ta odpira možnosti različnih interpre-
tacij v okviru zgodbe.  
KOHERENTNOST ZGODBE V MULTIVESOLJU 
Ker gre pri igri Vrzel za prvoosebno raziskovalno igro, segmentirano po paralelnih realnostih 
preko katerih igralec raziskuje zgodbeno ozadje končnega stanja protagonista, se kot problem 
                                                               
19 Poglavje povzeto po Neurosceptic, Do synapses really store memories?, Neurosceptic, 4. 12. 2016, do-
stopno na <http://blogs.discovermagazine.com/neuroskeptic/2016/12/04/do-synapses-store-memories/> 
(15. 1. 2017). 
20 Daniel HONAN, Neuroplasticity: you can teach old brain new tricks, Big Think, dostopno na 
<https://bigthink.com/think-tank/brain-exercise> (14. 1. 2017). 
21 Daniel MURRELL, What is the hippocapus?, Medical News Today, 7. 12. 2017, dostopno na 
<https://www.medicalnewstoday.com/articles/313295.php> (3. 2. 2018). 
22 Connectome, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Connectome> (14. 1. 2017). 
   
 
scenarističnega načrtovanja – vezanega na razkrivanje zgodbe preko pisnih elementov in obliko-
vanja prostorov – dokaj hitro pojavi ohranjanje (primarno protagonistove) identitete. Glavno 
vprašanje sledečega poglavja je torej kako doseči, da protagonist igre in z njim igralec svoje para-
lelne »jaze« kljub morebitnim razlikam prepozna kot »sebe«.  
IDENTITETA 
Pojem identitete v splošnem predstavlja celovitost tistih podedovanih in pridobljenih psiholo-
ških značilnosti, ki konstruirajo in ohranjajo posamezno entiteto opredeljivo, prepoznavno, edin-
stveno, sebi lastno ter vzpostavljajo evidentno separacijo te od drugih obstoječih entitet; 
omogočajo njeno neponovljivost. 
Ko govorimo o posameznikovi osebnosti, je bistveno omeniti razliko med glavnima komponen-
tama vsake identitete: temperamentom in značajem. Temperament osebe je način reagiranja, ki 
je v osnovi konstitutiven in nespremenljiv, značaj pa se oblikuje skozi posameznikovo življenje 
glede na izkušnje, spoznanja in doživljanja; tj. medsebojen odnos posameznika s svetom, ki ga 
obdaja ter drugimi individuumi.23 
Ker temperament predstavlja direktno reagiranje osebe, ta v primeru prvoosebne igre brez ani-
macije ali sprotnih komentarjev/misli, ki bi na kakršen koli način opisovali ali opredeljevali tre-
nutno interakcijo s protagonistovim okoljem, kljub svoji siceršnji stalnosti v vsakdanjem 
življenju, v primeru konstruiranja fiktivnega značaja likov ne vzdrži veliko oblikovalske vredno-
sti. Iz tega razloga je bil poudarek na slednjem v igri Vrzel praktično ničen.  
Nasprotno od hipne narave temperamenta, pa so znanstveniki, kot sta Erikson in Havighurst, 
dognali, da se značaj ter z njim osebnost razvija in transformira skozi celotno življenje posame-
znika.24 To pomeni, da se človekov značaj v npr. otroštvu razlikuje od značaja v dobi adolescence 
itn., kar pa je v ravno v nasprotju s prej splošno sprejeto teorijo dr. Freuda, ki je celosten razvoj 
človekovega značaja omejila zgolj na zgodnje otroštvo. 
 Tako bi lahko zaključili, da je v igri Vrzel temperament protagonista skoraj povsem istoveten s 
temperamentom igralca, značaj pa se – zaradi odsotnosti komponent vsakdanje realnosti, kot so 
emocionalno občutenje protagonista, dejanski vpogled v njegov spomin, možnost čutnih zaznav 
ter režije interakcij z osebami ali predmeti avtorja igre – sprotno kaže predvsem preko objektov, 
urejenosti prostorov in vsebine ter oblike podanih tekstov v različnih nivojih igre.   
V primeru igre Vrzel omenjene nivoje predstavljajo paralelne realnosti. Igralec tako preko kvant-
nih skokov spoznava osebnost ter zgodbeno ozadje Joshue, kar igralca privede do možnosti za-
ključka igre. Ravno na tej točki pa se pojavi poglavitni problem vzpostavitve koherentne 
osebnosti vseh likov in z njimi celovite, kronološko tekoče zgodbe. 
IDENTITETA V MULTIVESOLJU 
Na podlagi zgoraj omenjene narave postopnega formiranja značaja, ki temelji na spoznanjih, do-
življanjih in izkušnjah skozi posameznikovo življenje, in izbrane teorije paralelnih realnosti, ki 
predpostavlja njihovo medsebojno razlikovanje v času in konstrukciji prostora preko (neskla-
dnega) poteka dogodkov, namreč tudi protagonistova identiteta izbrane paralelne realnosti ne 
more biti povsem enaka identitetam preostalih paralelnih ustreznikov.25  
                                                               
23 Michel FOUCAULT, Vednost-oblast-subjekt, Ljubljana, 1991, str. 171. 
24 Prav tam, str. 18. 
25 Ustreznik ali paralelni »jaz«. 
   
 
Pri vpeljavi pojavnosti iste oziroma enake entitete v paralelnih svetovih (t. i. ustreznika) pridemo 
do pojma identiteta v multivesolju (angl. transworld identity).26 Gre za priljubljeno temo (pred-
vsem) filozofov, med katerimi se krešejo bolj ali manj ekstremistična mnenja; od vidika, ki pred-
postavlja, da je sama ideja o moči identitete, ki vzdrži med posameznimi entitetami v ločenih 
paralelnih svetovih, tako problematične narave, da je že nesprejemljiva, pa vse do teorije, ki ob-
stoj paralelnih individuumov (oziroma entitet nasploh), s celo deloma različnimi poglavitnimi 
lastnostmi, sprejema kot povsem nenevarno možnost obstoja. V vsakem primeru gre za komplek-
sno vprašanje, ki ni rešljivo s preprosto razlago ali neposrednim odgovorom. Iz tega razloga sem 
se v svoji raziskavi ogibala teorij, ki možnost obstoja paralelnih entitet zavračajo, oziroma se dr-
žala tiste, ki celostno najbolj sovpada z zgodbeno zasnovo igre Vrzel.  
Ker se paralelni svetovi v primeru igre Vrzel razlikujejo tako v času (in s tem starosti likov), kot 
tudi v poteku dogodkov v družbeni in zasebni sferi protagonistovega življenja, se ni mogoče 
ogniti dejstvu, da se glede na navedeno definicijo vsaj do določene mere osebnosti likov, in s tem 
njihova identiteta, razvijajo neskladno. V skrajnem primeru bi se ta razvoj lahko odvijal celo po 
principu drevesnega diagrama, kar pa bi popolnoma onemogočalo kakršno koli zgodbeno konsi-
stenco. Problem bi bil morda nekoliko lažje rešljiv brez časovnega zamika paralelnih svetov, ven-
dar pa je ta ključnega pomena za postopno razkrivanje kronološkega ozadja zgodbe; kako so si 
dogodki sledili in kakšen vpliv so imeli na protagonistovo življenje. 
Kako je torej v primeru multipliciranih, časovno zamaknjenih ustreznikov in njihovih identitet 
ter bivanjskih okolij v multivesolju, možno ohranjati konsistentno identiteto glavnih likov, poleg 
očitne navedbe imena in priimka v npr. dokumentih ter umestitve fotografij, ki sami po sebi ne 
zadoščajo gornjim kriterijem identitete? Koliko, do kolikšne mere in katere sploh ključne karakte-
ristike osebnosti X lahko variiramo, da ta v paralelni realnosti ostane prepoznavna kot osebnost 
X in ne Y? Slednji vprašanji je – sploh v primeru teorije reprodukcije paralelnih realnosti, ki de-
luje po principu drevesnega diagrama (za vsako možnost obstoja eksistira svojstvena realnost) – 
tudi skoraj nemogoče zanemariti pri konceptualnem in vizualnem oblikovanju igre. 
Da bi se izognila neskončnemu številu paralelnih realnosti in več možnosti povezav med njimi, je 
bilo prostore zgodbeno in oblikovalsko potrebno spreminjati le do stopnje, v kateri je poglavitne 
predmete in osebe (ki vzdržujejo rdečo nit zgodbe), še vedno moč ohraniti vidne, očitne ter pre-
poznavne. 
Željen delen izmik navedenemu problemu je bilo moč upravičiti s teorijo, ki predpostavlja, da je 
teleportacija v multivesolju zaradi temeljne komponente delovanja déjà vuja (tj. oseba potuje 
preko že videnih in s tem poznanih spominskih ključev) mogoča le med dovolj sličnimi paralel-
nimi realnostmi. Paralelne realnosti se tako med seboj minimalno razlikujejo, hkrati pa obljub-
ljajo potrebne spremembe, ki junaka ženejo naprej.  
                                                               
26 Penelopie MACKIE in Mark JAGO, Transworld identity, Stanford Encyclopedia of Philosophy, 25. 7. 2006, 

































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Za pomoč, nasvete in vodenje pri izvedbi diplomskega dela se iskreno zahvaljujeva men-
torju, prof. mag. Milanu Eriču, in somentorju, izr. prof. Sašu Sedlačku. 
Zahvaljujeva se tudi svojim staršem za podporo in spodbudo v vseh letih študija. Prav tako bi 
se rada zahvalila vsem prijateljem in študijskim kolegom, ki so nama na kakršen koli način 
pomagali na akademski poti.   
